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Obejmij dowództwo nad Mekami Jako Kabuto niszcz, demoluj Pokieruj Władczyniami Mórz 
- f użyj ich niszczycielskiej broni by  pożeraj wszystko co stanie na Twojej I zniszcz swoich wrogów za 


idować innych mieszkańców drodze. pomocą żywiołów powietrza, 
a ognia, ziemi i wody. 
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Sklepy z grami polecane przez CD Projekt: Warszawa ul. Indyjska 25a, tel. (0-22) 672 80 18; Warszawa ul. Pereca 2, tel. (0-22) 654 23 65; Biuro handlowe CD Projekt: Warszawa ul. Jagiellońska 74, tel. (0-22) 519 69 00 
Giants: Obywatel Kabuto © 2000, Planet Moon Studios. Wszystkie prawa zastrzeżone. Planet Moon oraz logo Planet Moon są zarejestrowanymi znakami handlowymi Planet Moon Studios. Giants, Giants: Obywatel Kabuto, Interplay, 
logo Interplay, hasło "By Gamers, For Gamers”, Digital Mayhem oraz logo Digital Mayhem są zarejestrowanymi znakami handlowymi Interplay Entertainment Corp. Wszystkie prawa zastrzeżone. Wyłączna licencja i dystrybucja Interplay 
Entertainment Corp. Wszelkie inne znaki towarowe sązastrzeżone i należą do ich prawnych właścicieli. 
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Najnowszych informacji szukaj w internecie: 
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0D REDAKCJI... 


Tak niedawno witaliśmy nowy rok, a tym samym nowy wieki 7” 688 | 
nowe tysiąclecie. me | asów 
Pozornie nic się nie zmieniło, a jednak świat gna naprzód w ATEN" 
oszałamiającym tempie. Przywykliśmy już do tego i naszej 
uwadze umykają zmiany, które wokół nas zachodzą. A wystar- 
czy chwila refleksji, sięgnięcie pamięcią kilka lat wstecz, aby 
przekonać się, jaką ewolucję przeszedł chociażby rynek kom- 
puterowy. Przecież stosunkowo niedawno powszechnym noś- 
nikiem danych była kaseta magnetofonowa. Posiadacze stacji 
dyskietek uchodzili wówczas za elitę. Dopiero rewolucja CD 
odmieniła oblicze komputerów, a u progu XXI wieku mamy do 
czynienia z nowym pretendentem do korony, a mianowicie te- 
chnologią DVD. Na przestrzeni tych kilku czy kilkunastu lat, 
nastąpił niewyobrażalny wręcz skok jakościowy. 

Trudno nam sobie wyobrazić, aby w obliczu tak wielkich zmian, 
trwać uparcie na stanowisku, że gazeta ma pozostać w niezmie- 
nionej formie. Dlatego podjęliśmy niełatwe wyzwanie nowych 
czasów, kierując rozwój naszego magazynu w stronę multimedial- 
nego przekazu. Do tego celu świetnie nadaje się technologia DVD, ale ze względu na stosunkowo niewielką do- 
stępność czytników, musi być wspomagana przez tradycyjne CD. Nie wystarczyło już miejsca dla gazety w trady- 
cyjnej formie, dlatego też z żalem zawiadamiamy, że zwykłej edycji Gier Komputerowych już nie będzie. Co w za- 
mian? Oczywiście Edycja CD z dwoma wypchanymi po brzegi płytami, a co drugi miesiąc krążek DVD, na którym 
obok tradycyjnego zestawu stuffu komputerowego, znajdziecie także materiały filmowe, muzyczne i inne. Cieka- 
wostką jest fakt, że udało nam się stworzyć hybrydową płytę, odczytywaną zarówno przez komputerowe czytniki 
DVD, jak również standardowe odtwarzacze DVD kina domowego i konsolę PlayStation 2. Należy jednak pamię- 
tać, że czytniki kina domowego i PS2 będą „widziaty” jedynie materiał wizyjny, a nie zawartość komputerową. 

Każda następna płyta DVD zostanie przygotowywana jako hybrydowa, a „Gry Komputerowe” po raz kolej- 
ny wpiszą się w historię rozwoju polskiego rynku komputerowego jako prekursor w tej dziedzinie. Tak więc je- 
steśmy pierwszym pismem w Polsce, które przygotowało płytę DVD-ROM, a także hybrydę 
DVD-ROM/DVD-Video. 

Zapraszamy wszystkich Naszych Czytelników do zapoznania się z tymi nowinkami technicznymi i oczywi- 
ście namawiamy do częstszego sięgania po nasz magazyn. Obiecujemy również, że zrobimy wszystko, aby 
każdy kolejny numer był jeszcze lepszy. 
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Prenumerata krajowa (II kwartał 200 
dotyczy tylko edycji bez CD 

Należność (17.67 zł) należy wpłacać do 
oddziałów „Ruch” właściwych dla miejsca 
zamieszkania prenumeratora. 

Termin przyjmowania prenumeraty mija z 
dniem 20 marca 2001 r. 
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Battle Isle 4: Andosia War to najnowsza część znanej strategicznej sagi. | 
«Klasyczna idea połączona z wykonaniem na miarę XXI wieku. W pudełku z grą 
w Czas rozpocząć działania wojenne! ć BATTLE ISLE 4 


» Niepowtarzalna kombinacja strategii turowej z elementami strategii czasu rzeczywistego + Perfekcyjnie opracowana znajdziesz GRATIS 
strona graficzna, dzięki czemu drzewa, góry, budynki oraz jednostki wyglądają wyjątkowo realistycznie « Animowane doskonałą strategię 
zmiany pogody, dnia i pory roku wpływające na przebieg rozgrywki + Ponad 40 jedńostek z możliwością ich dalszej 
modernizacji « 25 rodzajów budynków, dzięki którym zadbasz o zaplecze swojej armii « Badania i zastosowanie 
nowych technik walki oraz taktyk wojennych « Dwię ogromne kampanie zawierające 22 misje. 


* turową, której akcja 


osadzona jest również w 
świecie sagi Battle Isle, pt: 
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Co nam sprawił marzec? Niestety, niewiele. Dobrych de- 
mek jest jak na lekarstwo. Ale tak to już bywa, że w świe- 
cie gier są miesiące wielkich wysypów, jak i totalnej posu- 
chy. Marzec nalezy do tych drugich. Z tego względu, 
oprócz dem umieściliśmy sporo dodatków do gier, 
prz driverów. Natomiast całą płytę nr 2 przeznaczy- 
| 


śmy na pełną wersję świetnego programu muzycznego 


„New Beat 2000". Wszystko wskazuje na to, że przyszły 
miesiąc zaowocuje wysypem wspaniałych demek takich, 
jak „Giants” czy „Diablo 2". Tymczasem przetestujcie do- 
kładnie to, co daliśmy Wam tym razem. 
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VOM h _JAĄ / | | 
CD 1 sportowego oddziału Ele-- 
EA SPORTS ctronic Arts zawsze były . 
PII 233, 32MB RAM, WIN 9x niedoścignionym wzorem, 


„ jeśli chodzi o poziom te- 
chnologicznego zaawanso- 
wania. Zapraszamy! 


KLAWISZOLOGIA: 

> - skręt w prawo 

< - skręt w lewo 

A - przyśpieszenie 

Z - hamulec 

Lewy ALT - bieg w górę 
Prawy ALT - bieg w dół ma l 
B - widok do tyłu 

V - widok w lewo 

N - widok w prawo 

SZ (8 7 GSIUSO TO CJ 


Tym razem grą miesiąca 
jest symulator Formuły 
Pierwszej. Stało się już nie- 
mal regułą, że gry tego ty- 
pu pod względem opcji i 
pomysłów są do siebie bar- 
dzo podobne. W takim razie 
co je różni? Przede wszy- 
stkim zaawansowanie te- 
chniczne oraz grafika. W tej 
kwestii produktowi EA 
Sports mało która gra może 
dorównać. Nic dziwnego 
zresztą, przecież produkty 


ENIEM 


maitych przykła- 
dów i sampli. Tak 
więc do dzieła mu- 


Cały drugi krążek poświęciliś- 
my pełnej wersji świetnego 





programu do tworzenia muzy- zycy! 

ki „New Beat 2000”. Przy Wasze najlepsze 
odrobinie inwencji pozwala kompozycje 

on stworzyć naprawdę niezłe _ możemy zamieścić 
kawałki. Dodatkowo, na pły- na następnych 

cie znajduje się olbrzymia, płytach CD. 


Gry Komputerowe Marzec 


KRZYCHOO 








m Płytka pracuje tylko w 
środowisku Windows. 








M Wszystkie zawarte na CD 
programy sprawdzone zo- 
staty pod kątem poprawne- 
go funkcjonowania i 
istnienia wirusów. 







| EH Redakcja „GK” nie ponosi 





je AEO Ida R NG 
ty, wywołane niewłaści- 
wym postępowaniem z 
programami umieszczonymi 
JEN ZACH 








M Jeśli masz problemy z 
uruchomieniem, zwróć 
uwagę na: — wymagania 
sprzętowe programu — to 
czy masz aktualną wersję 
Direct X — lub sprawdź go 
na innej konfiguracji PC. 








M Jeśli mimo to nie możesz 
skorzystać z CD, skontaktuj 
się z nami. Na Wasze pyta- 
nia odpowie red. Krzysiek 

Kiełmiński. Dyżuruje on w 

poniedziałki i środy w godzi- 
nach 17-20, pod numerem 
tel. (0-22) 815-42-20. 
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TA 2 A "ROM / VIDEG Więcej informacji 
| uzyskasz w redakcji 
„Gry Komputerowe”, 
tel. (0-22) 815-42-20 

od Pn-Pt, w godz. 9—16 
lub w internecie: 


www.grykomputerowe.pl 
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Pierwsza część Koma r Księżyca”, LOG ZEE 
go filmu mangowego w polskiej wersji CI 
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+ drugi krążek poświ 
ppełnej wersji świet 
ogramu do tworze 
1 „New Beat 2000”, 
odrobinie i LZS 
on stworzyć napr: 


W MARCU UKAŻE SIĘ OFFICIAL 51RA kawałki. Dodatk' BALDURS GATE 2, CAŁKOWICIE PO POLSKU! PODRĘCZNIK ZAWIERAŁ 
BĘDZIE UNIKALNE, NIGDZIE DOK cie znajduje sięjB| TKOWANE MATERIAŁY M.IN.: OPIS WSZYSTKICH QUESTÓW, MAPY, 
BESTIARIUSZ, WYKAZ POSTACI, P' P. BOGATO ILUSTROWANE. DOSTĘPNA W KIOSKACH NA TERENIE CAŁEGO 

- KRAJU. SZCZEGÓŁY NA STRO! „OMPUTEROWE.PL LUB POD NUMEREM TELEFONU (022) 815-42-20. 
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PJ 
INTERPLAY 
PII 233, 32MB RAM, WIN9x 


Wersja multiplayer dema. 


Dzięki temu wszyscy mania- 
cy tego fenomenalnego RPG 


będą mogli grać w świecie 





RESURRECTION 





CD 1 
LUA 
P233, 32MB RAM, WIN 9x 


W świecie fantazji trzech 
bohaterów musi połączyć 
swe siły, by pokonać groż- 
nego wroga. 

DOMENICO - demoniczny 
drań żądny zemsty, GAU - 
rycerz poszukujący prawdy 
oraz DAIKO - kapłan wypet- 
niający tajemną msi będą 





„żywych”. Gwoli ścisłości 
napiszę, że „Fallout Tactics” 
to trzecia część jednej z naj- 
bardziej wymagających gier 
wszech czasów. Jest to turo- 
wy RPG, w którym akcję ob- 
serwujesz z rzutu izometry- 
LLU 


KLAWISZOLOGIA: 
OGÓLNE 

F1 - pomoc 

EDA LURE UCLA 

F7 - szybkie wgranie 
Print Screen - ściągnięcie 
gd ALT 


GRA 
Klawisze kursora - przesu- 


starali się unicestwić Boga 
Demonów i zarłocznego 
Czarnego Smoka, zanim do- 
padną oni tysiące niewin- 
nych ofiar... 

Tak oto przedstawia się 
fabuła tego ciekawego RPG. 


KLAWISZOLOGIA: 

Ruch myszą - kierowanie 
postacią 

Prawy przycisk myszy - atak 
Strzałka w przód - ruch do 
przodu 

Strzałka w tyt - ruch do tyłu 
Strzałka w lewo - strafe w 
SWO 

Strzałka w prawo - strafe w 
MENU 

Szczegółowe kombinacje 
klawiszy sterujących walką 
znajdują się w opcjach gry. 


.ĘW troja a LE La aa? 


„sterowanie odbywa się je- 





wanie mapy 

Pause - pauza 

ESC - wejście do menu głó- 
wnego 

ZILWZLIGIE: 

P - menu PIPBoy 

C - menu bohatera 

TAB - szybkie przełączanie 
minimapy 





wstrzymanie ognia 

- |ewa / prawa ręka 
Y - tryby broni 
R - przeładowanie broni 
STEROWANIE DRUŻYNĄ 
1-6 na klawiaturze numery- 
cznej - wybór członka 


PORUSZANIE SIĘ 
Lewe kliknięcie na ziemi - 


ruch drużyny 

CTRL + lewe KE : / na klawiaturze numery- 
ruch siłowy cznej - wybór wszystkich 
ALT + lewe kliknięcie - ruch członków drużyny 
formacji - na klawiaturze numery- 
SHIFT + lewe kliknięcie - cznej - tryb wartownika 
„JJ WAZCIYUY 


Dwukrotne kliknięcie lewym 
przyciskiem - bieg 
Backspace - stop 


+ na klawiaturze numery- 
cznej - tryb wartownika 
agresywny 

* na klawiaturze numery- 
cznej - tryb wartownika de- 
fensywny 

. na klawiaturze numery- 
cznej - kucanie 

CTRL 0-9 - ustawienie gru- 


CGI) 
Lewe kliknięcie na obiekcie 
- użycie obiektu 


WALKA 


Lewe kliknięcie na celu - py 

0-9 - wybór grupy 
ENTER - koniec walki 
SPACJA - koniec tury 


strzał z broni 
Prawe-kliknięcie - strzał 
CTRL + prawe kliknięcie - 


" 
284 
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CD 1 dodatek nie jest pozbawio- 
TOPWARE | na humoru. 
P166, 16MB RAM, WIN 9x 


Nigdy jeszcze zabijanie nie 

było tak zabawne... Poluje- 
my na fruwające w powie- 

trzu kury i inne nieszczęsne 
stworzenia. Gra to typowy 

PLUS GALA LIL 


dynie za pomocą myszy. Na 





Marzec Gry Komputerowe © 


| 
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CD 1 
RIPMAX 
P200, 32MB RAM, WIN 9x 


Symulator modelu samolo- 


tu. Tym razem nie latamy po. 


mieszkaniu, jak to miało 
miejsce w grze „Airfix Do- 
gfighter”, lecz na świeżym. 
powietrzu. Autorzy dołożyli 
wszelkich starań, żeby 
uprzykrzyć nam życie, bo 
okazuje się, że sterowanie 


PE 007 07801 GOT” M WMC) 


Nip=al we 





CD 1 
(DV 
P233, 32MB RAM, WIN 9x 


Dosyć nowatorskie wciele- 
nie legendarnego „Dyna 
' Blaster". Tym razem wszy- 


Championship Manager 
Season 00/01 Editor 
The Sims 

Red Alert 2 

Sudden Strike 

Unreal Tournament 


ACDSee 3.0 
GetRight 4.3 
ICQ 2000b 
MIRC 5.81 
Power DVD 


10. Gry Komputerowe Marzec 





modelem może być trud- 
niejsze niż latanie prawdzi- 
wą maszyną... 





stko przeniesiono w trójwy- 


miar. Poruszasz się w labi- 


ryncie wypełnionym kamie- 


niami oraz innymi prze- 
szkodami. Drogę torujesz 
sobie za pomocą bomb z 


ZWALCZA 


to świetna gra logiczno - 
zręcznościowa. 


KLAWISZOLOGIA: 


strzałka w prawo - w prawo 


strzałka w lewo - w lewo 
strzałka w górę - w górę 
strzałka w dół - w dół 
Enter - bomba 

Shift - skok 


WinAmp 2.72 

WinZip 8 | 
Windows Media Player 7 
DirectX 8 PL 


4x4 Evolution. 
WAD GPONICLLCJ 
ATI JT JLÓZ 
(EU 


Close Combat Invasion Normandy 


Championship Manager 00/01 
Combat Mission 


Deer Hunter 4 





CD 1 
TEAM 17 
PII 266, 32MB RAM, WIN 9x 


Dzięki developerom z Team 
17 możesz wziąć udział w 
wyścigach zdalnie sterowa- 
nych samochodzików. Gra 


zabawna, kolorowa i prosta. 


_KLAWISZOLOGIA: 


Strzałka w lewo - skręt w 
(ZWÓJ 

Strzałka w prawo - skręt w 
prawo 

Strzałka do góry - przyśpie- 


Diablo 2 

Homeworld Cataclysm 
Jagged Alliance 2 

Kingdom Under Fire 
Koszykówka Manager 2001 
NHL 2001 

No Escape 

Pro Rally 2001 

Quake 3 Arena 

SWAT 3 

Tiger Woods PGA Tour 2000 
Tread Marks 

Warm Up 

Zeus 


www.grykompułerowe.p 


NRA) PAOLA 28 | | 





Z4AL | 
Strzałka do dołu - hamulec 
Shift - popis | 
(GIN JE[<: 

Enter - klakson 

ESC - pauza / menu główne 


Drivery do kart grafi- 
cznych 3dfx, Ati, nVidia, S3 


CarZoneE - kącik dla 
miłośników gier samocho- 
dowych, a w nim m.in. do- 
datki do „Need For Speed 
Porsche 2000”, „Rally 
Championship", „Grand 
Prix 3", „Colin McRae Rally 
2.0”, „Midtown Madness" 
I inne. 





Nowa, unikatowa fabuła gry 
role-playing legendarnego już 
Petera Molyneux 





LR 


WSPIERAM | 
DOBROCZYNNOŚĆ wa 






Tre 


Magiczny a zarazem mistyczny 
świat Eden, w którym odgry- 


wasz rolę istoty posiadającej 
boską potęgę. 





TY |zęą 


00 


ca 
WŁ FUS 


Rozwijasz swoje moce i wła- 
dzę, powiększasz mistyczne 
kreatury do gigantycznych 
rozmiarów i szkolisz je, by 
wykonywały Twoje polece- 


nia. Czy staną się one 
niszczącą siłą czy pomocną 
ręką, zależy jedynie od 
Ciebie. Styl gry deter- 


minują Iwoje poczyna- 


nia. Biały czy Czarny - 
to kim będziesz — zależy 
tylko od Ciebie. W tym 


Świecie wszystko jest 
możliwe. 


UUEK( U 
0 SIEBIE 





Zostań najwyższą formą istnienia, 


z nieograniczoną boską władzą. 





Patronat internetowy: bów.valhalla.pl 


www.imgroup.com.pl/bw/ 
Oprogramowanie © 2000 Electronic Arts Inc. Wszelkie prawa zastrzeżone. EA GAMES, logo EA GAMES oraz Black 8. White Są znakami towarowymi lub zarejestrowanymi znakami towarowymi Electronic Arts Inc. 
zarówno w USA jak i poza ich granicami. Wszelkie prawa zastrzeżone. EA GAMES "jest oddzialem Electronic Arts'". Wszelkie prawa zastrzeżone. Dystrybucja w Polsce: IM Group Sp. z 0.0. 





WEJSC |=. odsłonie „Gier Komputerowych DVD". Ten numer różni się 


znacząco od wszystkich ok Zdecydowaliśmy się bowiem stworzyć 
krążek hybrydowy i podzielić go na dwie części. Pierwsza (przeznaczona dla 
komputerów PC) nie różni się znacząco od dotychczas wydawanych edycji -- 
znajdziecie tam dema, patche, narzędzia, muzykę, zapowiedzi oraz inne działy, 
mniej lub bardziej związane z komputerami. Większą część płyty zajmuje nato- 
miast wersja wizyjna, przeznaczona zarówno dla PC, jak i dla zwyktych domo- 
wych odtwarzaczy DVD. Znajdziecie tam pełną wersję filmu „Czarodziejka z 
księżyca” oraz inne działy: kabaret, trailery. Jeśli chcecie obejrzeć część wizyjną 


na PC, musicie uruchomić płytę tak jak kazdą inną, zawierającą film. 





WELON A 


DEMA: 

Battle Of Britain 
Colin McRae Rally 2.0 
El Dorado 

Fallout Tactics 

Fate Of The Dragon 
Formula 1 Championship 
Season 2000 

Gunman 

Heist 

Kangurek Kao PL 
Kingdom Under Fire 
MechWarrior 4 

Oni 

RC Simulator 

Stunt GP 

Swat 3 Elite Edition 
The Watchmaker 


ZIE 

O CJATICJ 

Airfix Dogfighter 
Aztec Empire 
Carmageddon TDR 2000 
Combat Mission 
Homeworld Cataclysm 
Jagged Alliance 2 
Kingdom Under Fire 
NHL 2001 

No Escape 

Quake 3 Arena 


z 
AUG 





LJ 


2 Malija 





COLUMBIA TRISTAR 





NIA 


Tiger Woods PHA Tour 2000 
Tread Marks 

Warm Up 

Zeus . 


NARZĘDZIA: 

3D Mark 2000 
ACDSee 3 

Acrobat Reader 4.05 
(GT JAJIJC ARK: 
Direct X 8 
Download Accelerator Plus 
Get Right 4.3 | 
Get Smart 0.9 
HyperSnapDX 4 

ICQ 2000b 


WILCZY 


PC Accelerator 5001 SE 
Perfect Companion 

Quick Time 3.0, 4.1 
Shockwave 7 

WIinAMP 2.7 

WinAMP 3.0 Alpha 
Windows Media Player 7 
Windows Commander 4.51 
WinRar 2.71 

WinZip 8 


DODATKI: 

Alien vs Predator 
MechWarrior 4 (mapy) 
Age Of Empires 2 (mapa) 






a se + * "RE, WAU 
e EE slim 4 ao 
poj E a Dy: Ha Ly 5 Ut) 5 Giji h 
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No One Lives Forever (mapy, 
editing tools) 

Red Alert 2 (mapy) 

The Sims 

LOU EIEAE IId 
Unreal Tournament Bonus 


ZAPOWIEDZI GiER: 

C12 First Resistance 
Conquest Frontier Wars 
Hostile Waters 

Myth 3 

Unreal 2 


BLYJLŁE 

3dfx Voodoo 1 

3dfx Voodoo 2, Win 95/98 
3dfx Voodoo 2, Win 2000 
3dfx Voodoo 3, Win 95/98 
3dfx Voodoo 3, Win 2000 
3dfx Voodoo 5 

3dfx Voodoo Rush 

ATI Radeon, Win 9x 

ATI Rage 128, Win 2000 
ATI Rage PRO, Win 9x 

ATI Rage PRO, Win 2000 
NVidia Detonators 6.72 
NVidia Detonators 7.23 BETA 
Matrox 

Savage 4, Win 95/98 


MUŻYKA: 
MENI:TE 


KOMIKSY autorstwa Marka 
IUILCH 


WERSJA WIZYJNA: 


FILM: 
Czarodziejka z księżyca Sailor- 


moon S - część I, wersja polska 


KABARET (koszmarek ama- 
torski): 

Kolejny produkt Kabaretu 
Ostatnie Ostrzeżenie, tym ra- 
zem pod tytułem: „Za chwilę 
(PALACE TYM VE 


. Waszym miejscu bym na to 


UCLA LOCAL) 
Hota i Petera, czyli: fatalny 
obraz, nędzny dźwięk, brak 
scenariusza. Totalna amatorka 
dla wielbicieli głupot.  - 
GRAM WYŁĄCZNIE DLA WI- 
DZÓW DOROSŁYCH! (najlepiej 
oglądać po paru piwkach... 
bezalkoholowych:)). 


TRAILERY 

Trailery filmów dystrybuowa- 
nych przez Warner Bros. 
Poland: 

Gniew Oceanu 

Męska Gra 

Koszmar Następnego Lata 
Trzynaste Piętro 

Szkoła Uwodzenia 
Uniwersalny Zołnierz: Powrót 
Go 









__ Płytka pracuje w środowisku Windows. 
— Wszystkie programy zawarte na DVD zostały sprawdzone pod kątem boprawnego funkcjonowania, a także na obecność wirusów. 

— Redakcja nie ponosi odpowiedzialności za efekty wywołane niewłaściwym postępowaniem programami, występującymi na płycie. 

W razie problemów z użytkowaniem naszej płyty DVD, prosimy o kontakt z redakcją. Do Waszej dyspozycji jest red. Krzysztof Kietmiński, który dyżuruje 
w poniedziałki w godz. 17-20 pod numerem telefonu (022) 815-42-20, adres internetowy: reklamacjeQcgs.com.pl 


ZEUSA GUN CIE EJyzce 


—. Płytka zawiera oprogramowanie komputerowe i jest przeznaczona także do stacjonarnych czytników DVD dla tzw. kina domowego. 
— Do uruchomienia płytki niezbędny jest komputer PC, wyposażony w czytnik DVD. 





Z 





02-916 Warszawa, ul. Okrężna 3. 
Tel. (0-22) 642 27 66; 642 27 68; fax: (0-22) 642 27.69 
http://www. imgroup.com.pl 











3dfx logo are trademarks of 3dóx Interactive, Inc. NVIDIA and the NMJBIA AAS EPIL A LLJANO 


Wyłączny dystrybutor gry w Polsce: IM Group Sp. z o.o. 
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waLogic. inc. NovaLogic, the NovaLogic Logo, Delta Force and DOŻA registered trademarks gf „s! 
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Pierwsze spojrzenie na... 


MEDAL OF HONOR 
ALLIED ASSAULT 


Lusiek! Za palenie za biurkiem dostajecie karny tekst! Zrobicie mi zapowiedź 
„Medal of Honor: Allied Assault". Nie muszę chyba dodawać, że bezpłatnie. 


Ja, ja, gut, 
gutmorgen. 


DANE PRODUCENTA 


Nazwa: 2015 

Pochodzenie: lulsa, Oklahoma, USA 
Data założenia: 1997 

Wielkość zespołu: 14 osób 


Osiągnięcia: Są autorami jednego z najbardziej 
rozbudowanych i najlepiej do tej pory zrobio- 
nych dodatków do gry. Mowa o „Wages of 
Sin”, który oferował fanom praktycznie nową 
grę, z oryginalną fabułą, zestawem broni I 
przeciwników. Przez wielu uważany za lepsze- 
go od oryginalnego „Sin”. 


W ZEE DA EPC AOI coal: zł u 


NAZISTOM ZNÓW SIĘ DOSTANIE, PONIEWAŻ: 


MOPS 2015  KMMAZYNNYH ELECTRONICARTS  [AENNAYH JESIEŃ 
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"| Hans do przodu, 
COLA AL ACYC 
skoczę po bułeczki. 


tak zaczęła się moja najnowsza przygo- 
da z wojskowością. Poprzednia dopiero 
po długich bojach zakończyła się przy- 
znaniem mi kategorii „D” (przydało się 
zaświadczenie o mojej zaawansowanej 
niepoczytalności, autorstwa naszego Naczel- 
nego). Tak więc do zapowiedzi o „Medal of 
Honor” podchodziłem niczym pies do jeża. A 
jak mnie gierka wciągnie? Zagram i może je- 
szcze sam się w licho na trepa zaciągnę... 

„Medal of Honor: Allied Assault" to najnow- 
sze dziecko giganta Electronic Arts, a konkret- 
nie zespołu programistów z 2015 (to nazwa 
grupy, nie data). Nie jest to produkcja całkiem 
oryginalna, można ją raczej posądzić o bycie 
udaną przeróbką, jadącej na kanwie rosnącej 
popularności filmów wojennych, gry z Playsta- 
tion o podobnym tytule. 

„Medal of Honor” na Playstation okazał się 
hitem. Niezła jak na 1999 rok grafika (mimo 
lekko niedopracowanych tekstur budynków), 
dynamiczna, urozmaicona akcja, a przede 
wszystkim niepowtarzalny klimat Il Wojny 
Swiatowej uczyniły z niej tytuł obowiązkowy 
dla każdego gracza. W powstawaniu jej na- 
stępcy dla PC oprócz grupy 2015 towarzyszył 
główny grafik i muzyk poprzedniego zespołu. 

Część zapowiadanych zmian widać już na 
screenach. Nawet wobec obecnych, wyśrubo- 
wanych standardów, grafika jest doskonała. 
Znacznie ostrzejsza od rozmytych konturów 
ekranu telewizora PSX'a, zapewnia ucztę dla 
oczu. Dźwięk też z pewnością znacznie będzie 
różnił się od smętnego bzyczenia karty Playsta- 
tion. Więcej klatek, kolorów, filmów. Standard. 

Czym właściwie ma być nowy produkt Ele- 
ctronic Arts? Z pewnością grą zręcznościową, 
klasyczną strzelaniną typu „Quake III”. Na 
tym właśnie produkcie, notabene, oparto „sil- 
nik” nowego tytułu. Z pewnością wpłynie to 
na poprawę końcowej grywalności. Rozbudo- 
wany silnik „Kłejka” ma ponoć umożliwić zna- 
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go wywiadu, porucznika Mike a Powella. Ak- 
cja rozgrywać się będzie w rozmaitych zakąt- 
kach globu: od podbitych państw aliantów, 
przez misje na terenie wroga, walki w sercu 
Rzeszy (np. most Ludendorffa), na przyczół- 
kach w Afryce, aż po lądowanie w Normandii. 
Oprócz realizmu grafiki, mającej wiernie od- 
dawać ducha tamtych czasów, autorzy zapo- 
wiadają w pelni zgodny z epoką zestaw broni. 
Pojawią się bębnowe karabiny maszynowe, 
kilka rodzajów pistoletów, strzelb. Ciężka ar- 
tyleria wystąpi w postaci bazooki, miotacza 
ognia oraz granatów rozpryskowych. No i 
oczywiście działka czołgu czy wozu opance- 
rzonego, które będziemy mogli prowadzić. 
Każda broń będzie miała swoje wady i zalety. 
Większa celność strzelb, ale posiadających za 
to niekiedy śmiertelnie długi czas ładowania. 
Obosieczna moc granatów czy bazooki, potęż- 
ny odrzut CKM'u itp... 

Nasi przeciwnicy ponoć wreszcie okażą się 
żołnierzami z krwi I kości. Będą podlegać emo- 
cjom I w rozmaity sposób reagować na wyda- 
rzenia. Jeden, na widok rzuconego w niego 


ŁYK KONSOLI 


Voila. Oto oryginalna grafika z konsolowego „Medal of Honor" oraz pecetowej „kontynuacji” gry - 
„Allied Assault". Nawet teraz widać kolosalną różnicę. Ciemne tła, mizerne tekstury i pikseloza rażą 
ze screenów rodem z PSX'a. Zaś ostra jak brzytwa grafika na naszych blaszakach zapiera dech. Skoro 
gra odniosła taki sukces mimo kulejącej grafiki, to co dopiero będzie teraz... 





czną interakcję z otoczeniem. Autorzy chwalą 
się również, że gra nie będzie wyłącznie ciągłą 
rozwatką. Przyjdzie nam przemykać się kory- 
tarzami i przebierać w ubrania wrogów jak bo- 
hater „Thiefa”, prowadzić pojazdy 
(czołg...mniam...), a także nieskomplikowane 
dialogi. Jak widać i tu objawił się modny 
ostatnio trend do tączenia gatunków. Powinno 
to wyjść grze raczej na dobre. Przyjdzie nam 
grać, wcielając się w skórę agenta brytyjskie- 


„ZE ZWYKŁEGO SHOOTERA GRA PRZE- 
OBRAŻA SIĘ W LEKCJĘ ŻYCIA. MOŻE 
PRZYJDZIE NAM NAPRAWDĘ ZAZNAĆ 
POTWORNOŚCI WOJNY?” 


granatu, ucieknie, inny rzuci się do ataku na 
oślep, jeszcze inny zbierze się na odwagę I od- 
rzuci tadunek w naszą stronę. W walce wspo- 
magać ich będą czołgi, Stukasy, rakiety V2 i in- 
ne „wunderwaffen” starego Adolfa. Wszystko 
to, połączone z grafiką i dźwiękiem, ma zape- 
wnić realizm odczuć. Ze zwykłego shootera gra 
przeobraża się w lekcję życia. Może przyjdzie 
nam naprawdę poznać potworność wojny? 
Oprócz trybu rozgrywki dla pojedynczego gra- 
cza, autorzy obiecują też możliwość pojedyn- 
ków w sieci I Internecie. 

Jak będzie wyglądać całość, przekonamy się 
już niedługo, najprawdopodobniej jesienią tego 
roku. Miejmy nadzieję, że zmiana oryginalnego 
zespołu programistów na fachowców znanych 
dotąd głównie z dodatku do „Sina” pt. „Wages 
of Sin”, nie wyjdzie projektowi „Medal of Ho- 
nor: Allied Assault" bokiem. LUSIEK 


Marzec Gry Komputerowe 
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Pierwsze spojrzenie na... 


DANE PRODUCENTA 
, Nazwa: Mythic Entertainment 

Pochodzenie: Waszyngton DC 

Data założenia: 1995 jako Interworld Produ- 

ctions, zmiana nazwy na Mythic Ent w 1997 

Wielkość zespołu: 20 osób 


Osiągnięcia: Firma o korzeniach w branży „pa- 


| l znów mamy smoki do uratowania dziewice do zgła- pierowych RPG" od pewnego czasu zajmuje się 
dzenia czy jakoś tak. Teraz on-line. niemal wyłącznie grami on-line. Oprócz „Dark 


Age of Camelot" ma w swym dorobku, m.in. 
„Spellbinder: The Nexus Conflict” oraz prace 
nad strzelaniną „Independence Day Online”. 


DOO. Fm, 


— Szybko, szybko wiecie przecież, że 
w gospodzie jest mało miejsc. 
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Informacja dla szarego gracza. Zarówno „Ultima Online”, a także inne, podobne jej gry, takie, jak: 
„Meridian 69” czy „Asheron's Call”, a wkrótce również „Dark Age of Camelot" mimo ich niewątpliwej 
niezwykłości i wszystkich zalet mają dwie zasadnicze wady: zwykły modem to często zbyt mało, by 
cieszyć się grą oraz trzeba mieć kartę kredytową Visa lub Mastercard, w celu zalogowania się do nich. 
Zaczynajcie zbierać powoli na SDI i własne konto... 








nternet to przyszłość. A czymże jest 
przyszłość bez dobrej zabawy? Nasi pra- 
dziadowie bawili się w wojnę mieczami, 
a ojcowie czołgami. Einstein powiedział 
jednak, że nieważne, jak rozegra się 
Trzecia Wojna Swiatowa - czwartą będziemy 
toczyć znów na maczugi. 

Z tego założenia wychodzą chyba twórcy 
gier rozgrywanych w nowym medium - Interne- 
cie. Zabawa w fantastycznych światach magii i 
miecza po tekstowych MUD'ach (Multi User 
Dungeon) - przeniosła się do gier rozgrywają- 
cych się w trójwymiarowym środowisku. Drogę 
wytyczyła „Ultima Online”, a podążyły nią: 
„Meridian 69”, „Everquest”, „Asheron's Call”, 
a teraz „Dark Age of Camelot". 

Tytuł gry wiele obiecuje fanom arturiańskiej 
legendy. Jednak autorzy zapowiadają, że bę- 
dzie ona dość luźno związana z królem Artu- 
rem i Rycerzami Okrągłego Stołu. Zespół 
Mythic Entertainment pełnymi gar- 
ściami czerpie również z mitologii 
Celtów i Wikingów. Przejawia się 
to choćby w nazewnictwie 
trzech krain gry: cywilizowane- 
go Albionu, górzystego Mitgar- 
du I tajemniczej Hibernii. 

Niewiele wiadomo o stają- 
cych przed graczem zadaniach 
i ofabule gry. W zaawansowanej 
fazie beta-testów jest dopiero 
pierwsza z trzech krain - Albion. Mi- 
mo że król Artur zaginął, a jego Zakon 
rozgoniono na cztery wiatry, rodzinna ziemia 
angoli pozostała krainą kwitnącą, lecz i nie- 
bezpieczną. Łatwo tam o spotkania z ludźmi i 
potworami. Zamieszkują ją narody: Britonów, 
Avalonian, Highlanderów i Saracenów. Różnią 
się między sobą kulturą, wyglądem oraz umie- 
jętnościami. Saraceni to sprytni i zwinni złoto- 
uści oszuści z południa. Gniew potężnych gó- 
rali pozna każdy, kto stanie im na drodze. Ava- 
lonianie natomiast to rasa skryta, matka męd- 
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rców i magów. Britonowie 
mają wyrównane wszystkie ce- 
chy, typowi „Średniacy”. 
Aby grać, trzeba mieć kim. Repre- 
zentantem gracza „Dark Age of Came- 
lot" będzie postać wykreowana na podstawie 
rozbudowanego systemu cech i umiejętności. 
Oprócz podstawowych ośmiu cech takich, jak: 
siła, zwinność, szybkość, typowych dla każde- 
go z bohaterów gry, każda z dostępnych ras 
dysponuje specyficznymi dla niej zdolnościami 
i bonusami. | tak: górale cechować się będą 
zwiększoną siłą, Avalonianie mądrością itp. 
Niedoświadczona na początku postać może 
szkolić się na jednej z czterech Ścieżek: maga, 


Przed akolitą otworzy się droga kapłaństwa i 
zostania klerykiem bądź opatem. Mag zostanie 
czarnoksiężnikiem lub czarodziejem (wiem, 
różnica wydaje się znikoma, lecz wielbiciele 
fantasy wiedzą o co chodzi). 

Do rozdysponowania pozostanie też cała 
masa umiejętności, od tych czysto bojowych, 
typu walka dwoma ostrzami naraz, przez zdol- 
ności przydatne w życiu, jak: handel, targowa- 
nie się, skradanie czy krycie w cieniu, aż do 
opanowywania kolejnych kanonów magii. Wi- 
zerunku postaci dopełnijmy jeszcze charakte- 
rystycznym dla każdej z ras wyglądem i stylem 
ubierania, a w pełni ujawni się bogactwo Świa- 
ta gry. A przecież Albion to tylko pierwsze z kró- 
lestw „Dark Age of Camelot"! 

Wszystko to zapowiada się wspaniale. Do- 
dajmy piękną, realistyczną grafikę, która jako 
żywo przypomina mi świat „Ultimy IX” oraz 
rozbudowany interfejs poruszania się i walki. 
Maniacy przygód odnajdą Świat pełen potwo- 


"| Cholera, mieli mi tu 
wybudować zamek. 


NE 
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rów, dziewic do uratowania/zgwałcenia oraz 
misji do wykonania. Pytanie, jak twórcy pora- 
dzą sobie z problemami nękającymi społe- 
czność graczy on-line? 

Jeden z nich to przeludnienie. Może rozwiąże 
go stworzenie aż trzech królestw gry? Każde z 
nich jest bardzo rozległe i umożliwia migrację do 
pozostałych. Inny problem to PK - gracze - zabój- 


„ROŚNIE KONKURENCJA DLA «ULTIMA 
ONLINE» i «MERIDIAN 69». A KONKU- 
RENCJA TO KORZYŚĆ DLA GRACZA...” 


wojownika, akolity itotrzyka. Potem, zdobywa- 
jąc wiedzę w walce i wykonując powierzone jej 
zadania, otrzyma możliwość awansu, przyłą- 
czania się do innych, potężniejszych gildii. Od 
piątego poziomu doświadczenia wojownik bę- 
dzie mógł zostać na przykład najemnikiem lub 
paladynem, a totrzyk szpiegiem albo bardem. 


cy. Czy wystarczy zaimplementowanie ogranicze- 
nia doświadczenia, zdobywanego za słabsze 
istoty, graczy i potwory? To właśnie rozwiązanie 
tych spraw, plag wielu świetnych gier na czele z 
„UO” zadecyduje czy znakomicie zapowiadają- 
cy się „Dark Age of Camelot" przyjmie się na 
state w sercach (i portfelach) graczy.  LUSIEK 
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M Dla wszystkich graczy, któ- 
OŁENZSZ NWA LIE 
ją nadejścia „Fallout Tactics”, 
firma CD Projekt przygoto- 
wała wspaniałą niespodzian- 
kę. Polska edycja tej gry bę- 
dzie zawierać dodatkowo 
specjalny kompakt. Wśród 
wspaniałości, jakie zostały 
na nim umieszczone, znaj- 
dziemy m.in.: dodatkową mi- 
sję oraz „papierową” wersję 
„Fallouta”. Ta ostatnia zosta- 
ła specjalnie przygotowana 
w formacie PDF i po wydru- 
kowaniu posłuży za podrę- 
cznik dla mistrza gry. Zestaw 
będzie kosztować tylko 99 
złociszy i co najwazniejsze, 
zostanie w całości spolszczo- 
ny (zarówno komputerowa 
jak i papierowa wersja gry). 


"| „Battlesuit MKT” to pro- 
jekt tworzony obecnie przez 
firmę Savage Entertainment. 
Ta kalifornijska grupa deve- 
loperska maczała swoje pal- 
ce w projektach typu: „ME- 
CHWARRIOR 2” i „Heavy 
Gear". Jak widać temat wiel- 
kich mechów nie jest im ob- 
cy, co zresztą skrzętnie wy- 
korzystują w owej grze. 


SB CAKE OLIEMOT CU 
ke'a" pod koniec bieżącego 
ORT OJUELUELELCHE 
rencja. Grą, która w załoze- 
niach swych twórców, czyli 
. grupy Starbreeze Studios, 
zdetronizuje obecnego króla 
yo ALI (ai 
dzie strzelanina o nazwie 
„Enclave”. Oprócz szerokiego 
wachlarza opcji multi-player, 
pojawi się takze tryb zabawy 
dla pojedynczego gracza. 


2] Świetnie zapowiadająca 
się przygodówka Core De- 
sing pod tytułem „Project 
Eden" nie ukaze się na rynku 
zgodnie z planem, czyli już 
w tym miesiącu. Nowa data 

. premiery to okolice maja. 
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Popularność gry „The Sims” prze- 
szła najśmielsze oczekiwania jej 
twórców. W ubiegłym roku byt to 
absolutny numer jeden w ilości 
sprzedanych egzemplarzy. 

Idąc za ciosem, firma wypuszcza 
na rynek kolejne rozszerzenia i do- 





Niezmordowany LucasArts po raz 
kolejny atakuje rynek PC tytułem z 
nieśmiertelnej serii „Star Wars”. 

Tym razem program nie jest two- 
rzony od początku z myślą o kom- 
puterach osobistych. Kilka miesię- 
cy wcześniej tytuł ten ukazał się 
na konsolę Nintendo 64. Jednak 
rynek konsolowy jest trochę inny 





datki do tego tytuiu. Nie tak da- 
wno na rynku ukazał się „Livin 
Large”, a już niedługo 

w nasze ręce trafi 


„House Party. $$ i 
Nie będzie onza- (SB, ll 
wierał © nowych z M 





niż nasz, więc nie zdziwię się, gdy 
firma „przejedzie się” lekko na tej 
pozycji. Jej akcja rozgrywa się 
mniej więcej równolegle z wyda- 
rzeniami mającymi miejsce w 
„Mrocznym Widmie” (już wreszcie 
dali by sobie z tym spokój). Nie 
ma co nawet przytaczać fabuły, bo 
dokładnie wiadomo, kto jest do- 


Ścieżek kariery, lecz wszystko, 
czego potrzebujemy, żeby zorgani- 
zować najdzikszą imprezę w okoli- 
cy. Zabawa przede wszystkim, to 
motto tego rozszerzenia. Maxis ma 
także w planach kilka innych pro- 
jektów dotyczących tej serii. Naj- 
ważniejszym jest oczywiście „The 
Sims 2”, nad którym rozpoczęto 
już prace. Ponoć sequel w dużej 
mierze powstaje w oparciu o suge- 
stie i pomysły fanów. Drugą inte- 
resującą zapowiedzią jest „The 
Sims Online”, czyli tytuł skiero- 
wany wyłącznie na rozgrywkę sie- 
ciową. W wykreowanym, wir- 
tualnym miasteczku mieścić się 
ma ponoć 50 tysięcy domów. 
Jakie to stwarza możliwości, aż 
trudno sobie wyobrazić. Czeka- 
my z zapartym tchem na realiza- 
cję tych pomysłów, a na razie 
idziemy na imprezę. LI 
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STAR WARS: 


BATTLE FOR NABO00 





bry, a kto zły. Sama gra to raczej 
prosta strzelanina niż jakiś skom- 


plikowany symulator. Czasem 
trzeba gdzieś polecieć, coś ze- 
strzelić i tak przez 15 poziomów. 
W stosunku do wersji z wielkiego 
N, poprawie ulegnie grafika. 
Większa rozdzielczość, lepsze tek- 
stury i bardziej złożone obiekty to 
część usprawnień. Niestety, nawet 
mimo tego program nie prezentuje 
się jakoś specjalnie. Pierwsze 
zdjęcia raczej zniechęcają niż wy- 
wołują jakiekolwiek zaciekawie- 
nie. Na dodatek widać na nich 
wszechobecną mgłę, skrywającą 
horyzont. Miejmy nadzieję, że do 
dnia premiery programiści bar- 
dziej przyłożą się do pracy. m 
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INDUSTRY GIANT 2 


„Industry Giant” sprzedała się w 
niebywałym nakładzie 750 tysię- 
cy egzemplarzy. 

Na rynku pecetowym liczba ta 
oznacza dwie rzeczy: tytuł ten oka- 
zał się nie lada przebojem, a w 
przyszłości na pewno możemy 
spodziewać się jego kontynuacji. 
Zatem zbliża się czas sequela. Na- 
szą potęgę ekonomiczną zacznie- 
my budować na początku dzie- 
więtnastego wieku, w okresie Re- 
wolucji Przemysłowej. Pomnaża- 
jąc swoje bogactwo i niszcząc kon- 
kurencję, dumnie wkróczymy w 
świat nowoczesnych technologii, 
gdzie najważniejszą rolę odgrywa 
informacja. Na naszych barkach 
spoczywać będą decyzje związane 





ze znajdowaniem i kupnem no- 
wych surowców, procesem pro- 
dukcyjnym, logistycznym i końco- 
wą sprzedażą. Ogniwem tączącym 
cały cykl wytwórczy są środki 
transportu. W grze pełnią one jed- 
ną z najważniejszych ról, dlatego 
tez na nasze potrzeby dostaniemy 
ich przeszło 50 rodzajów, od 
zwykłych ciężarówek, lokomoty- 
wy, aż po dalekomorskie statki. Po 
raz plerwszy też gracz będzie mógł 
tworzyć wspólne przedsiębiorstwa 
z innymi przeciwnikami i razem z 
nimi dominować na amerykań- 
skich rynkach. Od strony grafi- 
cznej natomiast, efekty typu alpha 
i teksture blending na pewno do- 
dadzą grze nowej jakości. EJ 
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Poprzednia część tej gry ukazała 
się na rynku jakieś dwa lata temu 
i miata stanowić prawdziwą kon- 
kurencję dla serii Microsoftu, 
„Flight Simulator”. 

No cóż, pierwszą próbę zdetroni- 
zowania króla możemy spisać na 
straty. Po kilku miesiącach prze- 
myśleń i rozważań, chłopaki z Ter- 
minal Reality postanawiają zaata- 
kować po raz drugi. W stosunku 
do swojego pierwowzoru, gra zo- 
stanie ulepszona praktycznie w 
każdym aspekcie. Począwszy od 
samej symulacji, a skończywszy 
na zaawansowanej grafice. Zwła- 
szcza ten ostatni element zostanie 
mocno poprawiony. Pod naszymi 
skrzydłami ujrzymy teraz wspa- 
niałą i zdigitalizowaną powie- 
rzchnię naszej planety. Pojawią 





się także realistyczne efekty po- 
godowe, m.in.: burze, deszcze, 
mgły, itp. Oprócz samolotów, 
znanych nam z poprzedniej czę- 
ści, dodano także nowe. Tutaj na 
uwagę zasługuje głównie helikop- 
ter Bell 407. Każdy z tych fruwa- 
jących ptaszków wyposażony zo- 
stanie w realistyczną awionikę. 
Liczba zegarów na kokpicie może 
wywołać lekki zawrót głowy. Nie 
ma co, program ten skierowany 
jest raczej do prawdziwych ma- 
niaków lotnictwa, lubiących 
przed startem zaliczyć stustroni- 
cową instrukcję. 
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Wirtualne Imperium Gier 
http://gry.wp.pl 


US 


Serwis Internetowy dla 
wszystkich Polskich graczy, 
oferuje swoje: 


- Recenzje 


(warto sprawdzic przed zakupem gry) 


- Solucje (opisy, porady) 


(do gier na wszystkie konsole i PC'ty) 
Codzinna porcja: 

- Nowinek 

- Zapowiedzi prasowych 


- Konkursow 


Pozatym: 


l 


Tips % Tricks 
Felietony 
Wywiady 
Multimedia 
Gry ON-LINE 


l 


l 


Lubisz GRY ?! 
Czekamy na Ciebie ... 


http://gry.wp.pl 
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m Zgadnijcie, jaki tytuł najle- 
piej sprzedał się na Starym 
Kontynencie w ubiegłym ro- 
ku? Nie „Diablo 2", nie „The 
SL EE LZ) 93 WA (LC 
rozpoczął już pracę nad kon- 
tynuacją tego przeboju. 


” To jeszcze nie potwierdzo- 
na informacja, ale prawdo- 
podobnie na naszych „pie- 
cach” nie ukaże się gra „Ha- 
lo" firmy Bungie. Niektóre fir- 
my wysyłkowe na Zachodzie 
przestały nawet przyjmować 
preordery na ten tytuł. Chce- 
cie „Halo”, kupcie Xboxa. 


% Kolejna gra, przeznaczo- 
na wyłącznie do rozgrywki 
wieloosobowej, nosi tytuł 
„World Easter”. Jako że 
tłem naszych zmagań bę- 
dzie kosmos, udostępnione 
zostaną nam setki planet, 
baz kosmicznych i tym po- 
dobnych rzeczy fruwają- 
cych gdzieś w jego mroku. 
Jej producentem jest szwe- 
dzka firma Gatorhole. 


”% Z planów wydawniczych 
firmy Buka skasowane zo- 
stały wyścigi samochodo- 
we o roboczej nazwie „Pro- 
ject Overdrive”. Jeśli ktoś z 
Was słyszał o tej grze i cze- 
kał na nią z utęsknieniem, 
to lepiej żeby już zaczął roz- 
glądać się za czymś innym. 
Oszczędzi sobie płaczu i 
zgrzytańia zębami. 


© Kolejna smutna wiado- 
mość. Znana firma Fox Inter- 
active przestanie prawdopo- 
dobnie wydawać gry. W tej 
chwili szykuje się tam mocna 
restrukturyzacja i na jej wy- 
niki musimy trochę poczekać. 


© Na pierwszy tydzień mar- 
ca przygotowana została 
premiera gry „Worms World 
Party”. Nasi rodzimi gracze, 
ponownie za sprawą firmy 
_CD Projekt, dostaną ją naj- 
wyżej dwa tygodnie później. 
Pewne jest na 100%, ze ich 
cena nie przekroczy 100 PLN. 


m Kłopoty nie ominęły ró- 
wnież Codemasters. Firma 
zamierza zwolnić około 
dziewięćdziesięciu praco- 
wników. Według wypowie- 
dzi jej szefów, jest to za- 
bieg jednorazowy i w przy- 
szłości nie są planowane 
podobne „czystki”. Oby, bo 
kto zrobi „Colina 3”? 





Gry Komputerowe Marzec 





i 


www.grykomputerowe.pl 





EM WYDAWCA INFOGRAMES M PRODUCENT JOWOOD M PREMIERA MAJ 





Jeżeli lubicie gry pokroju „Set- 
tlers”, to z pewnością zwróciliście 
także uwagę na pierwszą część 
„Alien Nation”. 

Dla tych, którym tytuł ten przypadł 
do gustu, mamy dobrą wiado- 
mość. Obecnie w pocie czoła 


- opracowywana jest jej następczy- 


ni. Podobnie jak poprzednio pod 
naszą kontrolą znajdą się trzy róż- 
ne nacje: Pimmons, Amazons | 
Sajikis. W zależności od upodobań 
wybierzemy sobie dwie ścieżki 
rozwoju podległego nam plemie- 
nia. Jeżeli w naszych żyłach płynie 
krew wojownika, ruszymy na pod- 
bój okolicznych krain. W innym 
przypadku możemy starać się żyć 











w pokoju, nikomu nie zawadzając. 
Strategicznego znaczenia nabierze 
cykl dobowy. Żyjąc zgodnie z nim, 
nasi podwładni będą pracować, 
spać i odpoczywać. Gdy zapewni- 
my im należyte warunki, zaczną 
nawet budować własne chatki. 
Każda postać posiada swój strój, 
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mocno odróżniający ją od innych. 
Zresztą cała oprawa graficzna pre- 
zentuje bardzo wysoki poziom. 
Gra jest niezwykle kolorowa i z 
przyjemnością przyjdzie nam pa- 
trzeć na rozwój tego wirtualnego 
Świata, zważywszy, że nastąpi to 
już za jakieś dwa miesiące. EJ 
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IRON DIGNITY 


„Iron Dignity” to kolejna próba 
połączenia w zgrabną całość stra- 
tegii z typową grą akcji. 

Tego rodzaju mieszanki jakoś do tej 
pory przeważnie nie porazżaty swo- 
ją grywalnością. Może to się zmieni 
dzięki firmie TopWare? Fabuła wy- 
jątkowo trywialna, stanowi jedynie 
pretekst do wrzucenia gracza w 
środek militarnego konfliktu. Tutaj 
areną naszych zmagań jest Ziemia. 
Nad tą piękną, niebieską planetą 





zawisła groźba poważnego konflik- 
tu nuklearnego. Wcielając się w 
dowódcę elitarnych oddziałów, 
przenosimy się na nowoczesne po- 
le walki. Oprócz dowodzenia pod- 
ległymi nam jednostkami, otrzy- 
mamy także możliwość wskocze- 
nia za kokpit dowolnej z nich. Prze- 
szło 15 typów pojazdów pozwoli 
nam przetestować swoje umiejęt- 
ności w jeździe po twardym grun- 
cie, w wodzie oraz powietrzu. Nie 








możemy również narzekać na mo- 
notonię otaczającego nas krajobra- 
zu. Misje rozgrywać się będą w kil- 
ku strefach klimatycznych Ziemi, 
od afrykańskich pustyń, poprzez 
peruwiańskie góry, a na syberyj- 
skim śniegu skończywszy. Niestety 
grafika w obecnej formie nie powo- 





duje szybszego bicia serca. 
Owszem, całość stworzona została 
z wielokątów, ale jakoś bez polotu I 
większego artyzmu. Być może do 
dnia premiery, autorzy ulepszą je- 
szcze ten element, choć nie pozo- 
stało im wiele czasu. Orientacyjne 
rozpoczęcie konfliktu przewidziano 
na wiosnę tego roku. A 
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GRY, NA KTORE CZEKAMY! 


Poniżej zamieszczam sb Hd gier, które naszym zdaniem 
mają wszełkie zadatki na to, aby stać się hitami. 
| Fox Interactive | 
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m Severan Codemasters lokalnym lub sieciowym dysku twardym. Wirtualne napędy 
„Smsyiie ER IB]. ©O-ROM umożliwią Ci szyk dostęp do ich zawarości 
|. Star Trek: Away Team Activision Wiosna |] ZE" 
$. Stronghold GOD lesie 3 
Two Ka TopWare Wiosna 
i » 
| DWoms Woła Pa in URE 7 Poe 
m ! = zrńitowń 
„Z: Steel Soldiers _ _ _ __EON „Marzec | wirtualna szafa CD-ROM 
| a |||" *EREINURNINNNNNA 
BONO a CÓW 0 > w AWIWWEWĄCZSEM Dystrybucja Opcla tworzenia własnych 
=AARE | n | w w Polsce: komhinacji ścieżek GD (ścieżki ISO, MP3, WAV)! 
| WPEEEEZEEECKKNNENNNMI 
r pex Wirtualne urządzenie z wieloma napędami GD-ROM 
http:/Avww .arpex pl oraz napędy z ponad ZQOjłz prędkością lub Jeszcze wyższą! 


NOWOŚCI 


F I niestety kolejna zła wia- 
domość (jakiś feralny mie- 
siąc). Firma FASA Corpora- 
tion znana z takich tytułów, 
jak: „Shadowrun”, „Ear- 
thdawn”, „Crimson Skies” i 
„Battletech” z dniem 30 
kwietnia bieżącego roku za- 
wiesza swoją działalność 
(szloch). Ostatnią ich grą, 
która ujrzy światło dzienne 
jest „MechCommander 2”. 


_|P Na początku przyszłego 
roku na ekranach naszych 
komputerów ujrzymy konty- 
nuację pamiętnego horroru 
sprzed lat „The Thing” (u nas 
„Rzecz”). Ma to być mieszan- 
ka grozy i fantastyki, okra- 
szona wspaniałą grafiką. 
Wydawcą tej pozycji została 
LLC CELA 


F Mieliśmy już do czynienia 
z wieloma dziwnymi i pokrę- 
conymi grami. Mogło się na- 
wet wydawać, że nic juz nie 
jest w stanie nas zaskoczyć. 
W tym miejscu należą się 
brawa chłopakom z WORLD- 
BENDERS, bo im ta sztuka 
się udała. „Deathrow” to ty- 
tuł, w którym wcielimy się 
w postać więźnia skazanego 
na śmierć. Razem z nim wy- 
czekiwać będziemy w celi 
śmierci na swoje przezna- 
czenie. Zapowiada się nad- 
zwyczaj interesująco, szko- 
CEST CYRZKET NATE CE 
kończenie tej historii. 


F I najważniejsza wiadomość 
miesiąca dla wszystkich użyt- 
kowników kart graficznych 
opartych na procesorach 
Voodoo. Firma nVidia, świeżo 
co upieczony właściciel 
3Dfx'a, zgodziła się suppor- 
tować te karty do 2002 roku. 
Do owego czasu pojawiać się 
będą oprogramowanie i no- 
we drivery. Po tym okresie 
Voodoo pozostanie już tylko 
DESZCZ 


F Ensemble Studios pracuje 
obecnie nad tajemniczą stra- 
tegią o kodowej nazwie 
RTSIII. Jako że spod ich 
skrzydeł wyszły już dwie 
części „Age Of Empire”, moż- 
na przypuszczać, że jest to 
zapowiedź kolejnej edycji. 


[ „Nexagon: The Pit" to 
strategia 3D, rozgrywająca 
się nieznanej przyszłości, a 
którą w tym roku chce wy- 
dać Strategy First. Czekamy. 
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Tegoroczny rajd Paryż - Dakar 
przeszedł już do historii. 

Niemniej za parę miesięcy bę- 
dziemy mogli ponownie ekscyto- 
wać się tą wspaniałą imprezą, 
choć tym razem już na ekranach 
naszych monitorów. [rochę to 
dziwne, że do tej pory jakoś nikt 
nie poruszał w grach komputero- 
wych owego tematu. Wyścig ten 





rozgrywa się na dwóch kontynen- 
tach, oferuje bardzo zróżnicowa- 
ne warunki klimatyczne i tereno- 
we, a to przecież jest jednym z 
gwarantów dobrej  „Ścigałki”. 
Ostateczna wersja programu zao- 
feruje nam dwanaście ogromnych 
stageów. Do naszej dyspozycji 
zostanie oddany także pokaźny 
zestaw najróżniejszych  pojaz- 
dów. Jak wiadomo, w rajdzie tym 


uczestniczą zarówno dwu- jak i 
jednośladowce, tak więc każdy 
znajdzie coś specjalnego dla sie- 
bie. Na zdjęciach gra prezentuje 
się catkiem nieźle. Nie jest to mo- 
że CoŚ, co spowoduje wytrzeszcz 
gałek ocznych, ale stawia pro- 
gram w pozytywnym świetle. Da- 
tę premiery ustalono na tegoro- 
czne wakacje, a wydawcą gry zo- 
stała firma Acclaim. H 


„Ea a OKE 
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Na pewno często zastanawiacie 
się, jak w dalekiej przyszłości bę- 
dzie wyglądał nasz Świat? 

Większość wizji nie nastraja zbyt 
optymistycznie. | faktycznie, po- 
wolna degradacja naszej planety i 
umysłów ludzkich prowadzi do 
nieuchronnej katastrofy. A jak wy- 
obrażają sobie wizję jutra twórcy 
gry „Paradise Cracked”? Za X-lat 
ludzie zbudują superkomputer o 
nazwie CyberBrain. Rozwiąże on 
problemy zanieczyszczenia I prze- 


PARADISE 


ludnienia planety. Dzięki niemu 
powstaną zupełnie nowe wynalaz- 
ki i technologie. Po pewnym cza- 
sie człowiek uzależni się od tej 
maszyny do tego stopnia, że w 















ACKED 


katastrofalny sposób wpłynie to na 
jego populację. Dojdzie do tego, że 
spadnie gwałtownie przyrost natu- 
ralny oraz drastycznie obniży się 
ogólny poziom inteligencji ludzi. 
Widząc co się kroi, CyberBrain 
opracowuje nowy plan działania. 
Główną postacią tej historyjki jest 
młody hacker komputerowy. 


Wszedł on w posiadanie tajnych 
informacji, mających związek z 
programem uleczenia ludzkości. 
Co z nimi zrobi I czy mu się to w 
ogóle uda, bowiem na karku ma 
pewne ograny Ścigania, pozostaje 





na razie tajemnicą. „Paradise 
Cracked” należy do popularnego 
gatunku RPG. Według autorów 
przedstawiony w nim świat to mie- 
szanka „Blade Runnera”, „Ghost In 
The Shell” i „Matrixa”. Czy taka 
kombinacja może nas zawieść? M 


www.grykomputerowe.pl 
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LUNA: MOON 


GOLONY SIMULATOR 





Jak myślicie, kiedy ludzkość sko- 
lonizuje  nieprzyjazną  powie- 
rzchnię naszego satelity? 

Pierwsza szansa pojawi się już w 
tym roku za sprawą firmy Anarchy 
Enterprises. Ich najnowsza strate- 
gla ekonomiczna pod tytułem „Lu- 
na” umożliwi nam sprawdzenie się 
w roli konstruktora pierwszej bazy 
na Księżycu. Właściwie program 
ten mocno przypomina „SimCity”, 
z tym że w odmiennej scenerii. Bu- 
dowanie nowych konstrukcji prze- 
mysłowych, militarnych i wypo- 
czynkowych (w sumie około 50 ty- 
pów), dbanie o naszych podwła- 
dnych czy wymiana handlowa z 


Ziemią, to ta spokojna cześć roz- 
grywki. Czasami naszą bazę na- 
wiedzać będą katastrofy lub niepo- 
żądane niespodzianki, np.: sabo- 
taż, trzęsienie księżycowej gleby, 
deszcz meteorów czy atak obcych. 
W sumie dziesięć takich sytuacji w 
dostateczny sposób obrzydzi nam 
życie na tym pustkowiu. To wszy- 
stko pokazane zostanie w szczegó- 
łowym i trójwymiarowym środo- 
wisku. Pod naszą kontrolą znajdzie 
się w pełni konfigurowalna kame- 
ra. Zapowiada się całkiem cieka- 
wie i gracze lubujący się w tworze- 
niu, a nie niszczeniu czegokolwiek, 
powinni mieć tę pozycję na oku. M 








Co nowego słychać w świecie foot- 
ballu? Ostatnio na rynku ukazała 
się kolejna edycja wiekowej „FIFA” 
i... właściwie na tym koniec. 

EA Sports może czuć się zupełnie 
bezpiecznie, bowiem inni produ- 
cenci jakoś nie kwapią się z we- 
jściem w rynek gier sportowych. 
Zdarzają się rzecz jasna wyjątki, 
zwłaszcza w temacie piłki nożnej. 
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UEFA GHALLENGE 


wyróżniać grę spośród innych, 
okaże się m.in.: rewolucyjny po- 
noć system przedstawiania kon- 
tuzji zawodników. Porządnie „sko- 
szony” piłkarz będzie przez resztę 
meczu trzymając się za nogę kicał 
po płycie boiska niczym trusia. 
Nie zabraknie też fajnej grafiki z 
realistycznie odwzorowaną pogo- 
dą. Tytuł ten ukaże się także na 


„UEFA Challenge” to najnowsza PlayStation 2. de 
propozycja firmy Infogrames, któ- LE 
ra już za dwa miesiące zagościna PR 


naszych komputerach. Program 
firmuje Europejska Organizacja 
Piłki Nożnej, więc wszelkie na- 
zwiska zawodników, zespoły, itp. 
są jak najbardziej autentyczne. O 
tym, że liczba tych drużyn i stadio- 
nów jest dość pokaźna nie muszę 
chyba wspominać (to oferuje już 
każdy produkt). Tym zaś, co ma 
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szukasz qier? 
qry.reporter.pl 
szukasz fotografn? 
foto.reporter.pl 
szukasz Internetu? 
web.reporter.pl 
szukasz muzyki i filmu? 
magazyn.reporter.pl 
szukasz biznesu? 
diz.reporter.pl 
szukasz dobrego forum! 
torum.reporter.pl 
szukasz czegoś dla dzieci? 
jumior.reporter.pl 
szukasz ogłoszeń? 
ogloszenia.reporter.pl 
szukasz reklamy! 
reporter.pl/ reklama / 
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NL GEJNYZT TO ECO 
okres wydania jeszcze jednej 
gry wyścigowej. „Historic Ral- 
ly Trophy" to 14 największych 
samochodów rajdowych w hi- 
storii tego sportu, jazda w 
zmiennych warunkach atmo- 
sferycznych oraz obsługa naj- 
nowszych kart graficznych. 
Szczególnie ten ostatni ele- 
ment może trochę niepokoić. 


© I na koniec informacja tro- 
chę z innej półki. Firma Sega 
zapowiedziała zakończenie 
produkcji konsoli Dreamcast. 
Niestety sprzęt ten nie spełni 
WALCE ZK AILIELE O FAA 
zresztą trochę dziwi, bowiem 
DC naprawdę wiele potrafi. O 
rynku decydują jednak klien- 
ci, a oni już wybrali - Play- 
Station 2. Dlaczego o tym pi- 
szemy, ano dlatego, że Sega 
skoncentruje się teraz głó- 
wnie na pisaniu gier na róż- 
ne platformy. Istnieje więc 
szansa, że kilka ich nowych 
tytułów zobaczymy na PC. 


© Do pracy wzięli się również 
goście odpowiedzialni za stra- 
tegię „Warzone 2100”. Ich naj- 
nowszy tytuł to „Conflict: De- 
sert Storm”. Jak sama nazwa 
wskazuje, jego akcja umiejsco- 
wiona została podczas wojny 
w Zatoce Perskiej. Typem roz- 
grywki tytuł przypomina takie 
produkcje, jak: „Delta Force” i 
„Hidden 8. Dangerous”. Nie- 
stety na premierę przyjdzie 
nam poczekać przynajmniej do 
początku przyszłego roku. 


BW ubiegłym roku w grach 
online brało udział około 15 
milionów graczy. Planuje się, 
ZAZU STA BCAA 
do 40 milionów. 


© Według niepotwierdzo- 
nych danych, po raz pier- 
wszy w swojej historii, firma 
Square poniesie poważne 
straty finansowe za pierwszy 
kwartał obecnego roku. Mi- 
mo to trwają prace nad ko- 
lejną częścią ich flagowego 
tytułu „Final Fantasy”. 


© Wanadoo podpisał umowę z 
Kalisto na trzy nowe tytuły. 
Dwa z nich to gry samochodo- 
we a trzeci platformówka. 


F Przez najblizsze pięć lat fir- 
ma Infogrames będzie nas 
raczyła grami spod znaku LA 
FEMME NIKITA. Pierwszy ty- 
tuł już jesienią 2001. 
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To dość nietypowa zapowiedź jak 
na naszego peceta. 

Bijatyki są domeną konsol I każ- 
da próba stworzenia takiego pro- 






„Zero - G Marines” to strzelanina 
z pierwszej osoby, firmowana 
przez Strategy First. 

Akcja, tej nieźle zapowiadającej 
się pozycji, rozgrywa się w okoli- 
cach Jowisza. Wokół jego księży- 
ców orbitują stacje kosmiczne 
potężnej organizacji o nazwie [er- 
raCorp. W wyniku niewyjaśnio- 
nych zdarzeń, jedna ze stacji zo- 
staje zaatakowana przez drugą. 
W celu wyjaśnienia tego dziwne- 
go incydentu, firma wysyła na 
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IERO - G MA 





miejsce specjalny oddział koman- 
dosów. Najciekawszym elemen- 





gramu na blaszaka, nie może 
przejść bez echa. Tym bardziej, 
że tytuł ten wydaje się być znajo- 
my. I faktycznie, jakieś siedem lat 
temu na rynku ukazała się pier- 
wsza cześć tej gry. leraz, po tak 
długim okresie milczenia, jej 
twórcy pragną przypomnieć 
wszystkim swoje dzieło. Jak na 
dzisiejsze czasy przystało, tytuł 
ten zostanie wyposażony w trój- 
wymiarowy engine | kręcące się 
wokół postaci kamery. Zostanie 
nam udostępnionych osiem aren i 
tyleż samo zawodników. Tych 
ostatnich wyposażono w bogaty 
zestaw ruchów, ciosów specjal- 
nych I tym podobnych rzeczy. 
Oprócz pojedynków jeden na jed- 
nego, autorzy zapowiadają także 
tryb multi-player. Na wielkich 
arenach spotka się jednocześnie 
kilkanaście osób. Ma to przypo- 
minać „Quake'a”, z tym że tu za- 
miast strzelać, będziemy oktadać 
się pięściami. Wszystko wspania- 
le, tylko nie wydaje mi się, że taki 
program trafi w gusta pecetowej 
braci. Przecież w tym samym 
czasie na rynku dostępne będą 
bijatyki na konsole nowej genera- 
cji, lepsze zarówno pod wzglę- 
dem grafiki jak i samej grywalno- 
ści. A może jednak... 


pe Z 
BP. wół : 
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tem gry będą tzw. spacery w ot- 


wartej przestrzeni kosmicznej, 
bowiem znaczna część akcji 
umiejscowiona została poza przy- 
tulnymi wnętrzami baz kosmi- 
cznych. Jako że w tym środowis- 
ku panuje tytułowe Zero - G, to 
nasza postać będzie mogla poru- 
szać się w zupełnie dowolnym 
kierunku. Ci, którzy nie dostawali 
kręćka w grze „Descent”, tutaj 
poczują się dobrze. W misjach 
dla pojedynczego gracza, naszą 
postać wesprze wirtualna grupa 
żołnierzy. Oprócz tego program 
wyposażony zostanie w tryb mul- 
ti-player. Rozgrywka w warun- 
kach nieważkości zapowiada się 
nadzwyczaj interesująco. Tytuł 
ten nie ma jeszcze ustalonej daty 
premiery, więc możemy spodzie- 
wać się go dopiero w drugiej poło- 
wie bieżącego roku. 


www.grykomputerowe.pl 
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InE DRUIDS 


Zmierzch przygodówek? Nic po- 
dobnego, nowe tytuły ciągle uka- 
zują się na rynku i w najbliższej 
przyszłości sytuacja ta nie uleg- 
nie większej zmianie. 

Jedną z lepiej zapowiadających 





będzie ponad 50 lokacji i około 
360 interaktywnych scenek. Po- 
nadto porozmawiamy z 20 posta- 
się gler tego typu jest właśnie ciami i wysłuchamy 5 godzin na- 
„Mystery Of The Druids”. Jak już granych dialogów. Grafika to po- 


sam tytuł wskazuje, oś fabularna 
programu zbudowana została 
wokół tajemnej mocy Druidów. 
Zapomniana na tysiące lat magia 
ponownie powoli rodzi się do ży- 
cia. Główny bohater tego opowia- 
dania to detektyw Scotland Yardu muzyka mają być krystalicznej ja- 
- Brent Halligan. Przydzielona zo- kości i nagrane dodatkowo w sy- 
staje mu sprawa rytualnego mor- stemie Dolby Surround. Zapowia- 
derstwa, jak się później okazuje, da się kawał porządnej przygo- 
mającego związek z tytułowymi dówki, choć jeszcze nie wiadomo 
postaciami. Na grę składać się dokładnie kiedy. 


łączenie renderowanych lokacji z 
trójwymiarowymi postaciami. Na 
stworzenie każdej osoby zużyto 
przeszło 1000 wieloboków. W 
parze z doznaniami wizualnymi 
Idzie dźwięk. Wszystkie odgłosy i 
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ROZWIĄZANIA KONKURSÓW 


Grę „Zeus: Pan Olimpu” otrzymują: Marcin Lipski, Poznań; Anna Ka- 
sprzyk, Tarnów; Tomasz Bukowski, Dębica; Daniel Kuropka, Srebrna 
Góra; Artur Grotha, Starograd Gd.; Elżbieta Strzelecka, Warszawa; Os- 
kar Twardowski, Kraków; Aneta Olszewska, Sopot; Paweł Kuźba, Cho- 
rzów; Piotr Mrągowski, Zielona Góra; Marcin Chrzanowski, Opole; Ma- 
riusz Masłowski, Stupsk; Andrzej Pietraszewski, Opoczno; Pawet Gdul- 
ski, Gdańsk; Aneta Byczkowska, Łódź; Krzysztof Urbaniak, Warszawa; 
Paweł Pyrzykowski, Lublin; Michat Grzelewski, Ostróda; Konrad Piór- 
kowski, Wrocław; Anna Barczyńska, Inowrocław; Piotr Kostrzewski, 
Kraków; Robert Krowicki, Sanok; Agnieszka Nowak, Warszawa; To- 
masz Grabarczyk, Łódź; Tomasz Cholewka, Ostrołęka. 





Grę „Close Combat IV” otrzymują: Marcin Urban, Majdan Królewski; 
Maciej Zalewski, Komorówka Podl; Michat Nastały, Gdynia; Marek 
Dmitrijew, Poznań; Artur Chat, Katowice. 


Grę „The Longest Journey” otrzymują: Marcin Toruński, Warszawa; An- 
drzej Konieczny, Olsztyn; Artur Sikorowski, Płońsk; Karol Ostrowski, 
Warszawa; Adam Krzyżowski, Gdynia; Michał Smolarczyk, Pułtusk; 
Agnieszka Krawczyńska, Biatystok; Arek Józefowski, Warszawa; Grze- 
gorz Piotrowski, Sopot; Justyna Spychalska, Konin; Piotr Kalbarski, 
Łódź; Michat Bednarski, Tarnów; Grzegorz Czerwiński, Wieliczka; Zbi- 
gniew Olbracht, Warszawa; Oliwia Piaskowska, Gdańsk; Czarek Grab- 
ski, Wrocław; Robert Wróblewski, Zamość; Tomasz Michałek, Poznań; 
Andrzej Trzaska, Łowicz; Tomasz Buczkowski, Bielsko-Biała; Marcin 
Waściński, Szkaradowo; Ireneusz Zylik, Jarosław; Marta Milczek, 
Wrocław; Sylwester Piętka, Oświęcim; Igor Herbut, Przemków. 


Gry przygodowe otrzymują: Leszek Osiecki, Metno; Agnieszka Witkow- 
ska, Warszawa; Mikołaj Górzny, Podrzewie; Hanna Gronkowska, War- 
szawa; Michał Włodawski, Wrocław. 
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STRATEGIA 


PRZEDSTAWIAMY 





awno, dawno temu, w krainie Aze- 
roth żyły sobie spokojnie plemiona 
ludzi i Orków. Od wieków zwaśnione, 
regularnie brały się za mordy, utrzy- 
mując wszakże swoistą równowagę, 
gwałcąc i mordując się. nawzajem. I wszystko 
byłoby w najlepszym porządku. Jednak pe- 
wnego dnia niebo poczerniało, błysnęło, a gdy 
podnieśli głowy, ktoś przykleił nad ich piękną 
krainą plakietkę z napisem „Warcraft”. 





Dawno, dawno temu to było, najstarsi górale 
mieli jeszcze wtedy DX y i HDD 100 MB. „War- 
craft" okazał się kamieniem milowym w rozwo- 
ju gatunku. Wytyczył nowe trendy. „Dune 2” 


ukazała drogę, zwaśnione plemiona ludzi i Or- - 


ków podążyłty nią do swego celu, czyli serc mi- 
lionów graczy. Skoro do naszych drzwi puka 
kolejna część „Diuny” - przyszła pora na kolej- 
ną odstonę „Warcraft - część trzecią. 
Przygotowania przez dłuższy czas okryte byty 
mgietką tajemnicy. Dopiero na ostatnich targach 
ECTS Blizzard oficjalnie potwierdził plotki, że 
trzecia część sagi w ogóle się ukaże. Wkrótce po- 
jawiły się kolejne okruszki ze stołu producenta. 
Kilka słów przypomnienia. Wszystkie „War- 
crafty' były grami strategicznymi czasu rzeczy- 
wistego, czyli RTS'ami. Akcję obserwowaliśmy 
znad pola bitwy. Rozgrywała się ona w okolicach 
ziemskiego Średniowiecza, w ludzkiej krainie 
Azeroth, a potem także w magicznym Świecie el- 
fów. Można było grać nacjami ludzi i Orków, do- 
stawaliśmy wręcz dwie gry w cenie jednej. Masa 
jednostek, spektakularne czary, a wszystko okra- 






tym, co po- 
zostało z 












szukiwaniu zła, by je napra- 
wić. Dysponując potęgą mi- 
litarną i magiczną mocą, ze- 
słaną przez bogów, bronią 
ludzkość przed kazdym, kto 
mógłby jej zagrozić. 











28. Gry Komputerowe Marzec 


kratów z Dala- 
ran czarodziej- 


rzadko wykorzystywana jest 
bezpośrednio w boju, a siła 
lezy raczej we wzmacnianiu 
LILO ZW LOG 
przyzywaniu magicznych 
sprzymierzeńców. 


Co to jest: małe zielone i leży w kącie? „Warcraft”. Duże zielone i leży w kącie? . 
„Warcraft II". Wielkie zielone i wali do drzwi? „Warcraft III"! Otwierać! 4 






P Połączenie walki 
wręcz i widowiskowych 
czarów daje przyjemne 

doznania oglądającemu. 


06 
WT 


szone piękną, jak'na owe czasy, grafiką w 256 
kolorach I rozdzielczości 320x240, cieszyły oko. 

Czym ma być nowy „Warcraft”? Najbardziej 
oczywista zmiana jest zauważana już w pier- 
wszym lepszym screenie. Zamiast obrazu „z lo- 
tu ptaka” „Warcraft III" zdecydowanie bardziej 
przypomina grę IPP czyli widok zza pleców 
bohaterów. Gracza zbliżono do pola bitwy. Z 
jednej strony, na pewno przyśpieszy to roz- 
grywkę, pozwoli też graczowi bardziej wczuć 
się w los prowadzonych oddziałów i postaci. Z 
drugiej - czy „Warcraft” nie zatraci swego nie- 
powtarzalnego klimatu? 

Autorzy zapowiadają trzecią część gry, jako 
„role-playing strategy game' z położeniem na- 


ODDZIAŁY LUDZI 





NLEJETNU PP Czarodziejka [PP Dvarwen Rifleman FP Mountain King 
Ci prawi wo- Przysłane "A CUOCSUTE: Elita wśród 
jownicy są przez Mago- poprzedniej wojsk Khan Mo- 


części gry, 
oddziały 








LOJUOLENA 8 ki, mają za za- |” gnomich sa- sztuce walki Pa IN 
ludzi w Aze- E danie nadzoro- | perów na f Mountain Kings, go; . w 
LOLA IH R? wać szeregi Bi- usługach k. |$) UDEELCLZZT CAP s zą” Z) 
mierzają MA KODZIE krasnolu- 4 ORW LÓD CELN=SIARF" 
krainę w po- "GE EOALNUCY: |. dów z Khaz z złota czy pracą 


ELO OM 









Modan, przeszły modyfika- 
cje czyniące z nich jednostki 
jeszcze bardziej przydatne w 
ogniu bitwy. Ich ładunki wy- 
buchowe nieraz uratują 





www.grykomputerowe.pl 



























cisku na pierwsze dwa człony. Pamiętacie ele- 
menty „strategii w pierwszych częściach sagi? 
Wyrąbać jak najwięcej drzew, wydobyć jak naj- 
więcej rudy i złota. A potem zgnieść wroga prze- 
wagą liczebną. Wygrywał nie najlepszy taktyk, 
lecz najzdolniejszy menadżer i ekonomista, po- 
trafiący kalkulować straty i zyski. W „trójce” 
Blizzard odgraża się, że odwrócono proporcje. 
Drastycznie spadła ilość możliwych do kontrolo- 
wania oddziałów, za to staty się one potężniej- 
sze. Wymusi to na graczu oszczędne gospoda- 
rowanie wojskiem I stosowanie rozmaitych stra- 
tegiczno-taktycznych kruczków, mających na 
celu podejście wroga. | tu dochodzimy do se- 
dna, czyli warstwy roleplayowej. Mało oddzia- 





























dan. Trenowani 
od dziecka w 









































w kuźni, jak ich ziomkowie 
krasnoludy. Żyją tylko po to, 
by walczyć lub paść po spot- 
kaniu godniejszego przeciwni- 
ka. Władają jednocześnie ma- 
gicznym toporem i młotem. 
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„PRZYGOTOWANIA PRZEZ DŁUŻSZY CZAS OKRYTE 


LEÓN YTL 


(sześć gier w jednej”). Zwaśnione od wieków z 
ludźmi klany Orków, zostały zjednoczone przez 
młodego, światłego wodza. Stawią one czoła 
swym dawnym panom - Pionącemu Legionowi 
demonów. Przymierze ludzi rozpadło się, nę- 
kać ich będzie tez plaga nie-martwych stwo- 
rów. O swą działkę Azerothu upomną się Mro- 
czne Elfy. Toż to wręcz klasyka RPG! 





Zapowiedziano całą masę jednostek. Ludzcy 
paladyni I czarodziejki, widma Ii nekromanci po 
stronie demonów, wilczy jeźdźcy I gruntowie 
wspomagający Orków. Każda rasa specjalizuje 
się w czymś innym. Ludzie są klasyczną, stan-- 
dardową rasą, stawiającą na ostrą stal i techni- 





BYŁY MGIEŁKĄ TAJEMNICY. DOPIERO NA TARGACH 





tów spowoduje większe zżycie się gracza z jego 
ludźmi. Będzie ich dopieszczał i awansował na 
kolejne poziomy doświadczenia, by stworzyć 
elitę. Warunkiem powołania większej ilości woj- 
ska stanie się zdobycie nowych twierdz naszych 
baz wypadowych. Twierdze można rozbudowy- 
wać tylko w pionie, dostawiając przybudówki i 
wieże. Koniec z bazami na pół planszy. Teraz 
nasz zamek ma służyć rekrutacji, unowocześ- 
nieniu jednostek, wynalazczości i innym, nie 
znanym jeszcze celom. Wiąże się to ze zmniej- 
szeniem roli surowców. Na pewno zachowano 
złoto, jako koło rozruchowe armii. Co do reszty - 
autorzy nie są zdecydowani. 

A propos scenariuszy. Nie jest takie znów 
oczywiste, czy będzie istniał podziat gry na mi- 


el! 
LSA 
r: 







" Liczymy bardzo, 
ze kolejna część gry 
okaże się hitem 





sje. Najprawdopodobniej twórcy zaprezentują 
nam ogromny, rozbudowany świat, tętniący 
własnym życiem, | 






i, miasta, postaci NPC rozmawia- 
jące z nami i JANE rozmaite zadania do VS 
konania. Często okazuje się, że prosty quest sta- 
JE O s UC e(o SOWA CZO wyzwania. 
Część postaci zechce przyłączyć się do naszej 

1a ając szeregi swymi unikalnymi 
Me bohaterowie, obok podstawowych 














ly gd jak: siła, Hystaok 





ĄC Coraz to nowe tereny. Odna- 














siła ognia, obrony itp., będą 


ECTS BLIZZARD OFICJALNIE POTWIERDZIŁ PLOTKI” 


kę. Czarną magię praktykują demony, przywo- 
lując na pomoc rozmaite wybryki natury. Orko- 
wie odwrócili się od swych diabelskich panów, 
by pod wodzą Thralla stać się tym, czym oneg- 
daj byli ich przodkowie - zjednoczonymi z na- 
turą nomadami, przywołującymi do pomocy 
dzikie bestie i magię szamanów. Do wyboru, 
do koloru. 

Na koniec warto by powiedzieć więcej o 
świecie, w którym przyjdzie nam grać. Ma być 





wiatżeć Gry Komputerowe 


STRATEGIA 


PRZEDSTAWIAMY „Sem, || wwv.grykomputerowa. 










ODDZIAŁY ORKOW 


” Grunts 













































wników, nie zasługujących 
na nadawane im często mia- 
LOLEK LUC LUT (OWAR O) 
oni pracują na to, by zaopa- 
trzyć naszą armię w niezbę- 
dne surowce. 


re> 


nim Azęroth (choć zapewne nie obędzie się bez 
wycieczek do innych wymiarów). Czekają na 
nas jaskinie, labirynty, świątynie, pałace, góry i 
"lasy. Grafika, choć na razie tylko statyczna, 
oszałamia dokładnością i starannością wykona- 
nia. Wojska narysowane są w pełni trójwymia- 
rowo, autorzy chwalą się niezwykle realistyczną 
animacją, wykonywaną podobną techniką, jak 
WU rysunkowe. Sam Świat ma rządzić się 
spójnymi prawami fizyki, podobnymi do tych z 
„Myth”, czyli wpływem grawitacji na 
grę, zjawisk atmosferycznych, 
ukształtowania terenu itp. j 
Idąc za ciosem, jakim były | 
„Diablo” i „Starcraft”, Bliz- . 
zard postanowił także , 
„Warcraft III" wyposażyć r 
w rozbudowany tryb 7a 
multiplayer oraz sieć * * 
(oby darmowych!) ser- 5 
werów,  rozrzuco- 3 
nych po całym 
świecie. Na uwagę 
zasługuje też potężny 


edytor Światów | 

BC i=. A ! 

| 04 , nn 7. 

możli- 0 

woŚĆ a | Śnie. 
niemal Z 
nieogra- 4 ke 





„ZAPOWIADA SIĘ 
RA BYĆ MOŻE NARESZCIE POSUNIE KROK NAPRZÓD, 





PP Jeźdźcy Wilków 


Pierwsza i cv Odrzucając 2) AC magiczni wojownicy Mające wie- 

ostatnia li- SIE CZU CEUC WA 2. zmiazdżyli już niejednego le wspólne- 

nia obrony PUB” gię demonów, JLIELLE „- doi go ze smo- 

Orków. Uni- „ 3- r szamani Orków _ 7 mło- 8 kami i gry- 

wersalne WADI -| ponownie A (7) fami, te po- 
wojska dzi- 5 zwrócili się ku | 4 ZŁE (GLIN 
kich, lecz tradycji swych «gło dawno temu 
szlachet- przodków i magii natury. Nau- AA ACEUNE o 
nych wojo- czyli się przyzywać potężne manomOr- 


bestie, jak choćby te olbrzy- 
mie, kilkustopowe wilki, by 
niosły swych jeźdźców niczym 
wierzchowce. Wytrzymałe i 
zręczne jak konie, są nieporó- 
wnanie groźniejsze w boju. 
























KLULUUCUE " Wywerny 





































ków, zanim ci nie odcięli się 
od swych korzeni. Ponownie 
zawarte przymierze może 
okazać się konieczne dla 
obu stron, w celu obrony 
przed Legionem demonów. 








nienawiści - niczym walec 
przetoczą się przez 
szeregi wroga. 


niczonej ingerencji gracza w pole bitwy. Cóż 
mogę rzec więcej? Zapowiada się godna konty- 
nuacja sagi, która być może nareszcie posunie 


krok naprzód, stojący w miejscu od mniej wię- 
cej dwóch lat gatunek RTS. A może nie krok, 
lecz catą milę? Oby... 


LUSIEK 



















Ia CU 
jesteśmy kon- 
frontacji z 
„Sacrifice"”... 


U - WAREZ U 


jn: 








GODNA KONTYNUACJA SAGI, KTÓ- 


STOJĄCY W MIEJSCU OD DWÓCH LAT GATUNEK RTS” 






ODDZIAŁY DEMONOW 



































'P Nekromanta 


kańcza ządza mocy zad 
ich dusze w ręce Króla Li- 
czów. W zamian za oddanie i 
lojalność, obdarzeni zostali 
ULICE OA WCC ŁZ NCT 
nie-martwymi. 


"o Gry Komputerowe Marzec 


7 Death Knight 


Podobnie jak W ZELLERO Cd) | PR Upiory « Abomi- 

czarodziejki, byli onegdaj elitą 79375, © zimna z nation 

ci adepci ma- sił Orków. Po "malfGe O ENLNEF jest 

gii szkoleni przegranej, Hordy | zosta- | 3 chyba 

byli w jej ar- zbuntowały się łością rgfź naj- 

kanach przez LSA ZEL UCLA ok więk- 

ALU "ELU tych A: szym m0. 
tów Dalaran. Ner'zhulowi. Gdy War- wyobrażalnym EFA 
Jednak obłą- został on wskrzeszony przez Lie niem. Tę powolnie pełzającą 


Legion jako Król Liczy, rycerze 
zostali pozbawieni większości 
swej mocy i uczynieni jego 

pokornymi niewolnikami. Sta- 
nowią elitarną straz najpotęż- 
niejszych wojowników zła. 























F Cold Wraith F Abomination 





































ków 
Orków, których dusze po- 
jmały demony. Ich jedynym 
pragnieniem jest zadawać 
WIEC IEC 
przeraźliwym zimnem. 


masę ciał i kłów tworzą 
zwłoki pomordowanych 
wrogów. Potwór wchłania 
je. stając się jeszcze potęż- 
niejszym. Jak zabić coś, co 
już nie zyje? 
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| Pełny cennik 
| Nowości 
Zapowiedzi 

| Hity 

| Dla dzieci 

| Po polsku 

| Edukacja 

i Koszyk 

| Moje konto 


Jak kupować 
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| 
| Recenzje graczy 
Kody do gier 





I) strony www 
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mIRC 
Patche 


Dema gier 


Recenzje 
Solucje 
Forum 

ł Drivery 

| AOR 
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| Prezanty 





j Poczta 
| Strona główna 


CENNIK GIER PC CD-ROM 
N - nowości, Z - zapowiedzi, H - hity 


3W1PL 4 .29,95 | Z 
4x4 Evolution ................. 159,00 
A.D. 2044PL......... Pai. 49,90 
ABE SEXODUS.-.»....... 0. «50,00 
Adaś i Pirat Barnaba + gratis zegarek 69,95 
Age of Emplres 2 + poradnik PL ... 169,00 
Age of Empires 2: the Conquerors . 169,00 
Age of Sail2 ............... .. 159,00 
Age of Wonders PL .. 79,00 
AgliarmaPL .... Ad... wasa: 49,95 
Airfix Dogfighter ................ 99,00 
Airline Tycoon PL 69.00 
Airport Inc 99,00 
Alice . „129,00 
Alien vS Predator - Gold Edition . „119,00 
Alpha Centauri „99,95 
Anno 1602 PL...... ... 69,00 
Asterix i Obelix Kontra Cezar PL 

+ Komiks gratis -...69,00 
Atlantis 2 PL -... 79,00 
Aztec Emplre PL 19,90 
Aztec PL . „69,00 
B-17 Flyin 19 Fortress - The Might Eight99. 00] Z 
Babyz /... 2900 
Baldurs Gate 2 PL. 139,00 
Baldurs Gate:Złota Edycja PL....... 99,00 


Battle Isle 4 + Incubation Gratis PL. . 99,00 


Black 8 White... ..... 4 139,00 
Blair Witch: cz.1 - Rustin Parr PL .. . 99,00 
Blair Witch: 

cz.2 - Legenda Coffin Rock PL ..... 99,00 
Blair Witch: 

cz.3 - Historia Elly Kedward PL. 99,00 
Brydż 99PL........ ... 79,00 
CaC Red Alert2 ... .. 129,00 
CAC Tiberian Sun ...... 59,00 
CaC Tiberian: Sun-Firestorm ...... . 79,00 
Caesar 3 . _99,00 
Carmageddon | I (TOR). . R -. 99,95 
Castrol Honda Superbike 2000 PL... 69,00 


Championship Manager 2000/2001 139,00 
Championship Manager 3 + liga PL. . 59,00 


Chessmaster 8000 129,00 
Civilizacja 2:Próba Czasu PL .. . 79,00 
Civilization:Call to Power... ....... 79,95 


GlosekammaF3...22.1.....14.2. 139,00 


Close Combat 5: Invasion Normandy 99,00 
Close CombatIV............... 69,00 
Colin McRae Rally 2 PL........... 99,00 
Combat Flight Simulator 2........ 199,00 
Commandos 2 139,00 
Commandos: Behind Enemy Lines . . 99,00 


Commandos: Beyond the Call of Duty99,00 


c, AP ORTOMANIA 
f Trzy doskonałe gry, łameyy przy- 
„ jemność grania Z nauką trudnej, 
pe” _ polskiej ortografii | 
|. (zintegrowane ze sobą, © 
Ę ppazwaja na „wspólne 








ORA 


PirmSołt! 


m. in. możliwość 


jednostki i budynki. 
Cena 96.00 zt 


w iarzadoży od 2001-02-23 
Sims PL - polecamy 


Sims jest wyjątkową grą. która mimo 
upływu czasu cieszy się niesłabnącym 


zamteresowaniem 


lekturę 


Cena 109.00 zł 


W sorzedażv od 2061-02-12 


CBOWPGOL-..4...-40.-70%480.. 89,00 
Creatures Adventures ............ 99,00 
Creatures Playground ............ 99,00 
Chme Cities PL 4-4. asać: cs. 69,00 
CGCZ WOT WA 1| FH. TŁ 109,00 
Crusaders of Mighta.Magic ..... -. . 294090 
Cue Club PL , 69,95 
Cutthroats . . 99,00 
Dark Omen Warhammer . . 59,95 
Dark REIGn2-.„......... «so oś 169,00 
Dark Stone . 59,95 
Deita Force 2. 129,00 
Delta Force- Land Warrior. . 99,00 
DESTRUCTION DERBY II PL... 19,90 
DeusEx...... 139,00 
Devil Inside PL. kłowa k A 29,90 
DALO 6. 4oGt fa... „TA 69,95 
Diablo2: Edycja Końca % Tysiąclecia. 159,00 
Die Hard Trilogy 2 . s . 109,00 
Discworld Noir ................. 69,95 
DOZ. adSzudo.sać b. 450 R 69,00 
Drakan. . a ; .. 99,00 
Driver . 99,00 


Duke Nukem 3D + + Nowe Misje = | „59,00 


Duke Nukem SP" Species... . 99,00 
DUNE 2000 . „. 59,00 
Dungeon Keeper 2PL..... 59,00 
Earth 2150:Moon Project Gold PL. „69,95 
Earth 2150:Moon Project PL ...... 19,95 
Earth 2150PL....... .. 89,95 
Earthworm Jim 3D PL + "koszulka . ..69,00 
Enemy Engaged PL..............99,00 
Escape From Monkey Island ...... 189,00 
EXTREME ASSAULT PL.... 19,90 
Extreme Biker ..................69,00 
FISIO x074. 4%. .. 159,00 


F/A-18 - (Jane'S)......:........ 159,00 
F/A-18E Super Hornet . 114: «« RGBU 
F1 Championship Season 2000.. -.129,00 
Fl Manaereco z aaa «2. 129,00 


Ft World Grand Prix 99 ......... 119,00 
F1 World Grand Prix 2000. . .. 139,00 
Fall Weiss 1939............. 14. „ADÓÓ 
Faraon + Kleopatra Pl ........... 129,00 
Faust PL . | ... 79,00 
Fields of Fire 494. ska hg OUR 
Fields of Głory..................35,00 
FIFA Bas 1..17.24w%.. +... . SQ0B 
FIFA 2000 . 79,00 
FIFA 2001 | : .. 129,00 
Fighter Pilot........ +». «ADD 
FianiMo Steel-„-....1..44.4:.1,. 69,00 
Final Fantasy VIII 129,00 
Fire ZonePL ...... 39,00 
PANSEDZAJ 0 00.6.00:5 11. Fae. 0 .. 69,00 


Ta gra jest skazana (przez popularność 
poprzednich części) na sukces. Grafika 
w nawych Osadnikach będzie w pełni 
trójwymiarowa. Dzięki temu otrzymamy 
robienia zbliżeń 
rozgrywającej się akcji. W Settlers 4 
pokterujemy az trzema rasami. a każda 
z nich będzie posiadała unikalne 


działu Recenzje Graczy, gdzie polecam PL 
kilkudziesięciu 
napisanych przez naszych klientów 


Witamy w Internetowym Sklepie 


Prezent do każdego zamówienia. SPRAWDZ !!! 


SHS 4 PL 


Shadow 
31.01. 2001. 
World's S 


31.01.2001 


Season 2000 
31.01. 2001 


| 34.01. 2001 
31.01.2001 
Creatures 
Playground 

1 31.01.2001 

' Chicken Run 
31.01.2001 
Chessmaster 

J 04.02.2001 

' Heross Ma8M- 


Zapraszam do 01.0 Pe enk 
l ajj it > Fa 
recenzji _ |_02.02.2001 _ 





Fleet Command (Jane's)......... 159,00 
Flight Unlimited 2 ....... /. Rd 79,00 
Floj0PŁ...1... Baa > e . Fm „Ak 
Flying Heroes ................. 159,00 
Freeepace2iPL......4.7412..1.. 79,00 
FreeSpace: Wielka wojna PL....... 49,95 
Gabriel Knight 3: Blood of Sacred... 69,00 
Gangsters .. ; oddac  JALOD 
Gangsters 2- Vendetta . JITZCE 139,00 
Gift From the StarsPL............ 79,00 
Gorky 17 PL .. PO. 7 ... 69,95 
Grand Prix 3PL..... "m ... 99,00 
Grand Prix Legend. .............. 69,00 
Grand Prix World. . » „99,00 
Grand Theft Auto 2 PL + „ koszulka... -99,00 
SGOWRdAIPLA =. 4 6 Mow adoti 49,95 
Ground Control...4...:0.....:- 159,00 
Ground Control: Dark ZNAĆ . 19,00 
Gunman R. „159,00 
Ghelin: +. Ft re oaj HE 99,00 
Half Life:.Generacja ............. 129,00 
Harpoon 4........... - 99,00 
Heavy Metal: FAKK2 „1... 159,00 
REREWG A aa ooońo a spaść 59,00 
Heroes M8M 3: 

Armagedon's Blade PL . 49,00 
Heroes M8.M-Shadow of Death PL. -99,00 
Heroes of Might 8 Magic ......... 49,95 


Heroes Of Might 8. Maglc 2PL..... 99,95 


Heroes Of Might 8 Magic 3PL..... 79,00 
Hidden8.Dangerous - Złota Edycja. . . 99,00 
NME r: e PER. - STAW 35,00 
Hitman - Codename 47 ....... -.. 139,00 
Hokus Pokus Różowa Pantera PL... 69,00 
Homeworid Cataclysm ...........99,00 


Hopkins FBIPL.................69,00 


WY 'at ch 


cariest 
Police Chases 
F1 ChampioneNip 


R ą p = oco 
Reno Air Racers 


8000 


Shadow af Death PLI 


c VII] 
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Hugo- Gwiazdkowa Przygoda PL... . 79,00 
Hugo- Zaczarowany Dąb PL ....... 79,00 
Hugo-Odorek i Boberek 

Na Leśnej Olimp. PL............. 79,00 
Hugo: Tropikalna Wyspa PL ....... 79,00 
Hype The Time Quest PL.......... 49,00 
OOASCU ad znać sc. zdane 49,00 
lceWind Dale PL ........ za: Pdly: 99,00 
IF-22 v.5 . ..29,00 
iF/A 18E Carrier Strike Fighter .. .. 69,00 
IM1A2 Abrams ............11... 39,00 
Imperialism 2-Age of Eipłoraton. „69,00 
imperium Galactica Il ang. .. 119,00 | Z 
In Cold Blood PL.. .. 119,00 


IncubationPL.................. 19,90 


Indiana Jones 8 Infernal Machine . . 199,00 
Industry Giant............. -39,00 | Z 
insane Speedway 2.... - 39,00 | Z 
InyietiS BiG... 35% %1:...1. 79,00 
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cena 128.00 zł 








J.B - przygodówka PL............ 29,90 


JSGEKUPANOOFL ........-«...- 5. 49,95 
Jagged Alliance 2PL............. 69,95 
Jazz Jackrabbit 1 PL........ ..... 44,95 


Jazz Jackrabbit 2 PL + dod. Poziomy 49,95 
Jazz Jackrabbit 2 PL:Zlmowe Przyg. . 49,95 
Jet Fighter 4: Fortress America .... 159,00 
Kajko i Kokosz w Krainie Borostworów 25,00 


Kao Kangurek PL................ 49,00 
Kapitan PazunPL................ 59,00 
Kingdom Under Fire PL........... 79,00 
Kiss Psycho Circus:Nightm.Child . . 159,00 
RSS Finóglw=...0.44.7.30.00, 69,00 
Knights 8. Merchants PL..........49,95 
Konung: Legenda Północy PL...... 99,00 
Koszykówka Manager 2001 PL..... 39,00 
Kraina Gnoma Belferoga .......... 69,00 
Kroniki Czarnego Księżyca PL...... 19,90 
Kryształowy Klucz PL ............ 49,00 
CAM oflor68..:...07.40..... 59,00 
NAREW =: .a-dsui ho2. 19.90 
O BER.19.11...004003. „69,00 
Legacy of Kaln:Soul Reaver........ 99,00 
Lego Alpha Team PL............. 99,00 
Lego GreatorPL.....c.. 441.1 99,00 
Lego Friends-Przyjactółki PL....... 99,00 
Lego LegolandPL...............99,00 
Lego Eceg.Plose.« 4.0. ydy. 26% 99,00 
Lego Racer PL.......... MA, 99,00 
Lego Rock Ralders PL... .. 99,00 
Lego Stunt Rally PL ... 99,00 
LegofEzachy PL...,..- ”..seó.si. 99,00 
Lemingi Rewolucja PL............ 69,00 
LEWIEEON....ach wa. -...14.. . RBAŃ 
Liath-World Spiral PL ..... ... 49,95 
Liga Polska Pane 2000 PL. Bv. 99,00 
KGMZŻEL...1.0...197 „458 49,00 
Longest Journey PL . -..99,00 
Luftwafe Commander ............ 69,00 
NAIWNE ZA sgw past 10 39,00 
MAGIC 8 MAYHEM... ....59,95 
Majesty PL j .. 79,00 
MDK 2 PL + gratis MDK PL. SE oł 79,00 
Messiah PL + płyta z muzyką ...... 29,90 
Metal Gear Solid .......... 169,00 
Midnight Racing PL. ....69,95 
Midtown Madness 2.......... . 169,00 
Might 8 Magic VIIPL............ 79,00 
Might 8. Magic VIII PL 79,00 
Mortyr PL + gra niespodzianka ..... 59,00 
Motocross Madness 2........... 219,00 
NYSt a. 4%. Mota... wroce 69,95 
Myst 3: Exile ........ 99,00 
Na Kłopoty PanteraPL ........... 79,00 
Nascar wode SUMM M, |. 99,00 


ani 


NN 





NOWI AKI 


Prowadzimy także sprzedaż hurtową. 


Sklepy i kawiarnie internetowe prosimy o kontakt 


Nations Fighter Command........ 129,00 


NBA 2000 .......... Ner. £ 79,00 
NBA 2001 ....... ..... 139,00 
NBAGO". ........... +......JAENDO 
Need For Speed4............... 79,00 
Need For Speed 5: Porsche 2000 .. 119,00 
NHL 2000 . r. .. 79,00 
NHL 2001 ..... owe» „BE SOLAR) 
NIEDTE% >. av6 PAG? 3 59,00 
No One Lives Forever ........... 129,00 
Nocturne .. | 69,00 
Nomad Soul .................. 129,00 
NORYSLKNEG 4 0. . „ARDEFA JM 79,00 


Odyseja-W poszukiwaniu Ulissesa PL 79,00 


Ogniem i Mieczem PL .. 99,00 
O acaaca Gł: gan NEA 159,00 
Operational Art Of War ........... 49,00 
Qutforce PL. 99,00 
Panzer General 3D. . - 99,00 


Panzer General 3D: Scorched Earth. . 99,00 
Phantasmagoria 2......-......... 69,95 
Pizza Syndicate PL ..............69,95 
Planescape:Torment: Złota Edycja PL 99,00 


Prince of Persia 3D.............. 99,00 
PIODBLIDE mm74. 74. 14.200. 139,00 
Przeklęta Ziemia PL....... 39,95 
Puzzle Station PL 111... 3395 
Quake 3:Arena........-....-.:.. 99,00 
Quest for Glory V: Dragon Fire ..... 69,00 
Rage of Mages PL....... „69,95 
Railroad Tycoon 2 - 3 kontynenty .. -.39,00 
Rallroad Tycoon 2 PL + misje ...... 99,00 
Raliy Championship 99PL........ 49,00 
Rayman 2PL...... -1.....69,00 
Reach for the Stars... .... 99,00 
Reah + A.D. 2044PL............ 135.00 
Reah FL. 1/../0........4 013 -... SG8B 
Recoil . daj 59,00 
REQ BZGOR Za Ra moaś. aaa c „69,95 
Ródlne= "R 2......1..1 ef .59,00 
Redneck Rampage ............. 39,00 
Requiem-Avenging Angel .. 79,00 
ResidentEvil 3«...«.........0. 139,00 
Return to Krondor............. .. 69,00 
ReVeMam(_.£.27....0....04. „.-. 99,00 
Rezerwowe Psy PL (od 18 lat) . 49,00 
BYOtr o wcnÓł:0-.005.% da . „69,95 
Road Rash Calssic,PSX......... -. 79,00 
Rogue Spear:Urban Operatlons 99,00 
Rollcage Stage 2... .. 159,00 


Rollercoaster Tyc:Loopy Landscap. PL39,00 
Rollercoaster o» Złota ABF PL99,00 


Rune......... „159,00 
Sacrifice PL..... aż „a: SBLÓB 
Saga Rage of Viklngs PL Heh? dr: 19,90 


Z 


ć 


2 






SshizmuBLY 42.10! 6 99,90 


Schizm PL wersja DVD .......... 119,90 
Sega Rally 2 ............ 99,00 
Septera Core ...................69,95 
SBttlEBKAY PE 1% BLIP. 4% 99,00 
sellers LĘG. ....-/94.514.6. 19,90 
Settlers IIGoldPL .............. 19.90 
Settlers 3: Złota Edycja PL......... 99,00 
Seven Kingdoms ................ 49,00 
Shadow Watch ................ 159,00 
Sheep PL....... . 99,00 
SNAGUMNI 2 AG dE 119,00 
Sid Meier's Gettysburg 4 RKE 59,95 
Silent Hunter Commander Edit..... . 69,95 
Silent Hunter il ................. 99,00 
SIM 6.3668 PL... 441.1. 2, 99,00 
SIM CRYZAEBD 14%.214..2.401..% 59,95 
Sim City „wej PL2E.. .-...%PEB,GU 
Sims PL. 119,00 
Sims Światowe Życie 

- dodatek do Sims,PL ..... ISRCE 79,00 
AWZ 0. Eda. . „69,00 
Skout PL. sA: V7: 39,00 
Slamtlit Resurrection WE 69,00 
Smerfy i Natura PL ..... 40. fiyła CE 79,00 
Smurfoteletransporter PL . 79,00 
Soldier of Fortune ...... 189,00 
Soviet Strike Classic,PSX ......... 79,00 
SPOAÓDEJAN. 42.5 aoi ra 2 29,00 
Speedway '99 PL... . 79,95 
SPONCAMOT.|......1.%........ 50,00 
SSGRANGEIS" ofc 4. 49,00 
Star Trek Deep Space Nine:Fallen PL. 29,90 
Star Trek Voyager:Elite Force. . 189,00 
Star Wars Epis.l: Phantom Menace. . 99,00 


Star Wars Epis.l: Racer -nowa cena . 99.00 
Star Wars Phantom Menace,PSX ... 99,00 
Star Wars: Shadows of the Empire . . 99,00 
Star Wars:Behind the Magic ....... 99,95 
Star Wars:X-Wlng Aliance......... 93,83 
Starcraft ...... »..., 18300 
STARCRAFT: BROOD WAR... 12:1.. 79,00 
50120400 RTTPENEEEAANAAE 169,00 
Starship Troopers PL............. 79,00 
Street Skater,PSX . 79,00 
Strikepoint PL . 39,95 
Submarine Titans PL 

+ gratis Ancient Conquest PL ...... 99,00 
Sudden Strike PL 119,00 
Superbike 2000. 12... 79,00 
Superbike 2001................ 129,00 


Superpack CODA (5 gier,11xCD) PL . 99,00 


SWAT 3D: Złota Edycja ........ „99,00 
Sydney 2000 - Olympic Games... . 139,00 
Syndicate Wars+Dark Omen ....... 59,00 


4 


e-mail'em: hurtQtimsoft.pl 
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SysiemShock2 2.....0...-....-. 59,00 
SZACHY MOBB. 2-1 10...2222021-.1. 59,00 
Tachyon: The Fringe . .. 99,00 
Tajemnice Domu Strachów PL . -. 99,00 
WEJENPIEZ TI 2.42.0081... 39,00 
Team Apache........7.4/....... 69,95 
The Ward PL. SPAĆ „69,00 
Theme Park World PL. .. 79,00 
Theocracy PL . dj . 49,00 
Thief Il-the Metal Age W ABA 1. 159,00 
Thunder Brigade . .. 29,00 
NGO Agd aż..04.40.- -: 139,00 
Tomb Ralder 3-Lost Artifact R oCRE 99,95 
Tomb Raider 4: Last Revelation... . . 99,00 
Tomb Raider 5-Chronlcles. . 139,00 
Tomb Raider l+Misje ............ 99,00 
Tomb Raider Unfished Bussiness ... 99,00 
Tony Hawk 2.......... .... 169,00 
Total Anihilation 2 - Kingdoms ię 69,95 
Train Town..... PRZE 89,00 
Transport Tycoon deLuxe......... 39,00 
Tribal Rage . Pea... 90/40, 
Tribes 2 Wa Ślask. « -. 9800 
TidODNN" e obó00100:0.18.0. 79,90 
Tunguska-Legend of Faith PL ...... 49,95 
Twoje Komiksy-Garfield PL 39,00 
Twoje Komiksy-Lucky Luke PL . 39,00 
Twoje Komiksy-Popeye PL ........ 39,00 
Twoje Komiksy-Smerfy PL ........ 39,00 
Twoje Komiksy-Tom8Jerry PL .... . 39,00 
Twoje Kreskówki-Lucky Luke PL... . 49,00 
Twoje Kreskówki-Smerfy pl........ 49,00 
MmotelEZPL, ,.„... -..4.... 4.7wa. 59,00 
Taa .7.. "Ya „69,00 
Ultima 9: Ascensi on . 129,00 
UMISA "| pf . at. onady. a FR 49,00 
Unreal Tournament .............. 99,00 
Urban Chaos.................. 129,00 
USAF. ro "a 159,00 
Vampire the Masquerade: 

a + ZY II pa ZR 199,00 
Vulture. . Jsż -59,00 
Warcaby . „dn aka Koc 49,00 
Warhammer 40000: Rites of War .. 159,00 
Warlords:Battiecry. ....... „...... 99,00 
Warzone 2100.... 1211.. 79,00 
WING COMANDER PROPHECY GOLD59, 95 
Worms Armageddon PL .......... 69,00 
WW Ii Fighters ................. 79,00 
Wyspa 7 Skarbów PL ............ 29,95 
X-Beyond the Frontier............ 59,95 
X-Wing vs Tie Fighter 

+ Balance of Power ....... 99,00 
Zeus: Pan Olimpu PL. . 129,00 


Zwariowany Czarodziej 2 PL..... 4 79,00 











Z OSTATNIEJ CHWILI... 


NEED FOR SPEED M 


Niebawem szósta odsłona 
„Need For Speed"! 
Cieszycie się? 


* 


BM VVydawca: Electronic Arts 

M Producent: Electronic Arts 

M Gatunek: Wyścigi 

M Premiera: Wiosna 

M Przewidywane wymagania: PII 233, 
32MB RAM, Karta 3D 

EM Kontakt: www.needforspeed.com 


a owszem, ponieważ serial pt. „Need 
For Speed” nie jest tak nudny jak „bra- 
zylijskie telenowele”, do których zali- 
czyłbym „Tomb Raider'a”. W każdej z 
kolejnych części kultowej serii „NFS” 
doświadczaliśmy powiewu świeżości, 
nowych rozwiązań i ciekawych pomysłów. A 
wieść gminna niesie, że szósta część okaże 
się pod tym względem rekordowa. 
Najważniejszą i najbardziej szokującą in- 
nowacją jest to, że „Motor City” zaplanowano 








© Las Vegas... przepuścimy trochę ma- 





"mony w kasynach i poszukamy Elvisa. 


jako grę online. Oznacza to, że zamiast ścigać 
się z komputerowymi przeciwnikami, zmagać 
będziemy się z innymi użytkownikami gry na 
całym świecie (oczywiście za pośrednictwem 
Internetu). Autorzy tytutu chcą stworzyć wiel- 
ką, internetową społeczność związaną z „Mo- 
tor City”. Będzie ona nie tylko ze sobą konku- 
rować na szosach, lecz także zrzeszać się w 
kluby, handlować między sobą samochodami, 
rozmawiać na czatach, -porównywać do- 
świadczenia, itp. Przyznać trzeba, że pomysł 
jest niezły i może się doskonale przyjąć. Wy- 
obraźcie sobie tylko całą tę bandę sieciowych 
maniaków, połączoną jedną grą. „Motor City” 
będzie czymś w stylu Battlenetu Blizzarda, 
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" Eee tam, na- 
sza Warszawa 
to była fura... 






www.grykomputerowe.p 


„KLIMAT GRY BĘDZIE BARDZO PODOB- 








gdzie na planie jednej gry spotykają się ludzie 
z różnych zakątków świata. Bardzo prawdo- 
podobne, że podobnie stanie się z „Motor Ci- 
ty”. Możliwe też jest to, że dla osób nie mają- 
cych dostępu do Internetu, będą tworzone 
„boty” - czyli komputerowi przeciwnicy zastę- 
pujący żywych. Zobaczymy. 

Jak już zapewne zdążyliście się zorientować 
ze screenów, w „Motor City” nie będziemy sza- 
leć najnowszymi modelami Porsche, Ferrari i 
innymi tego typu wózkami dla mięczaków. Tu- 
taj zasiądziemy za sterami amerykańskich krą- 
żowników szos z lat czterdziestych, pięćdzie- 
siątych i sześćdziesiątych. Jazda takimi wóz- 
kami bardzo różni się od tej nowoczesnymi 





— 1969 Pontiac GTO 


CZTERDZIESTOLATEK DWADZIEŚCIA LAT PÓŹNIEJ! 





NY DO TEGO, JAKI TOWARZYSZYŁ OBY- 
DWU CZĘŚCIOM «STREET ROD»” 


brykami. Przypomnijcie sobie „Drivera” - w 
„Motor City” samochód będzie się prowadził 
podobnie. Klimat gry nie odbiega prawie w 
ogóle od tego, jaki znamy z obydwu części le- 
gendarnego „Street Rod”. Starsi gracze wiedzą 
zapewne o czym mówię. Młodszym natomiast 
wyjaśniam: Ameryka, lata sześćdziesiąte, bary, 
pod którymi gromadzą się kierowcy amerykań- 
skich krążowników, garaż, gdzie będziemy za- 
glądać w najgłębsze zakamary naszego wozu. 
To wszystko znajdziecie w „Motor City”! 

W grze dużą rolę odegra element ekonomi- 
czny. Mając określoną ilość gotówki, musimy 
postarać się o jakiś samochód i jego utrzyma- 
nie. Jeśli nie będzie nas stać na nowszy i lep- 





" 1957 Chevrolet APN | 











www.grykomputerowe.pl 


JTÓR 


szy, czeka nas wędrówka do sklepu 
z częściami czy na giełdę samocho- 
dową. lam kupimy stosowne do- 
datki, dzięki którym zwiększymy 
moc naszego ulubieńca. Gotówkę 
będziemy zdobywać na różne spo- 
soby. Najczęstsze to zakłady, kto 
wygra wyścig. Jeśli wystarczy nam 





odwagi, możemy założyć się nawet 
o własny samochód. Scigać będzie- 
my się mogli zarówno na zwykłych 
miejskich ulicach, jak i na owal- 
nych torach, specjalnie przygoto- 
wanych do tego celu. 
Rozpoczynając grę, stworzysz 
Swoją własną postać. Będziesz 
musiał dbać o reputację. Program 
stworzy [woje „akta” sieciowe, w 
których znajdzie się informacja o 
tym, jakie posiadasz samochody, ile 
wyścigów wygrałeś, jak dobrym je- 
steś kierowcą i ile masz kasy. Tu nie 
ma miejsca na anonimowość (za- 
pewne w internetowych barach | 
czatach ludzie zaczną wymieniać 
między sobą opinie nie tylko o sa- 
mochodach i wyścigach, ale także 
o kierowcach). Jeśli będziesz cham- 
sko spychał przeciwników z jezdni i 
Twój styl jazdy zostanie uznany za 
brutalny i złośliwy - nie licz na przy- 
chylność internetowej społeczności. 
Jeśli natomiast uda Ci się być 
świetnym kierowcą, uczciwie wy- 


CITY 


grywającym ze wszystkimi, sta- 
niesz się dla ludzi autorytetem. 
Programiści robią wszystko, aby 
„Motor City” spełniała najnowsze 
wymogi technologiczne. Komuniko- 
wanie się z Internetem oraz szyb- 
kość łącz mają być bardzo dopraco- 
wane I zoptymalizowane. Na rea- 
lizm i model jazdy położy się szcze- 
gólny nacisk. Podobnie na grafikę - 
każdy samochód będzie się składał 
z 6500 wielokątów, a sama deska 
rozdzielcza z 1500. Autorzy zaim- 
plementowali również specjalny sy- 
stem audio. Dzięki temu każda mo- 
dyfikacja silnika wpłynie na jego 
dźwięk. Nawet założenie innego 
tłumika czy regulacja obrotów znaj- 
dą odzwierciedlenie w wydawa- 
nych przez samochód odgłosach. 








To na razie wszystkie informacje o 
najnowszym „Need For Speed”, ja- 
kie udało nam się zdobyć. Autorzy 
postawili sobie trudne i ambitne 
zadanie połączenia miłośników gry 
ze wszystkich stron świata w jedną 
społeczność. Jeśli tylko uda się to 
zadanie, a istnieją na to duże szan- 
se, to będziemy mieli do czynienia 
z wielkim wydarzeniem, nie tylko 
w świecie samochodówek, ale tak- 
że wszystkich gier komputero- 
wych. A ja, póki co, rozglądam się 
za jakimś szybkim podłączeniem 
do Internetu. KRZYCHOO 


ry.hoga.pl 
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W serwisie gry komputerowe 
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Z OSTATNIEJ CHWILI... 


L: STEEL SOLDIERS 


Wszystkie znaki na niebie i ziemi wskazują, że kontynuacja dość przeciętnej gry, jaką 
było Z, nabiera kolorów i być może okaże się godną następczynią poprzedniej części. 











"djs 





M Wydawca: EON Digital Entertainment 
EM Producent: Bitmap Brothers 

M Gatunek: Strategia 

M Premiera: Wiosna 

M Przewidywane wymagania: PII 266, 
64MB RAM, Karta 3D 

M Kontakt: www.bitmap-brothers.co.uk 





hłopaki z developerskiej grupy Bitmap 
Brothers robią co mogą, aby powalić 
nas na glebę. Czy warto było czekać 
na „Steel Soldiers”, okaże się być mo- 
| że na wiosnę, a tymczasem możemy 
nieco zaznajomić się z informacjami udostęp- 
nionymi przez producenta. 

Akcja sequela „Z” ma rozgrywać się w 500 
lat po wydarzeniach, opowiedzianych w części 
pierwszej. Kiedy udało się wreszcie doprowa- 
dzić do pokoju między zwaśnionymi stronami 
TransGlobal Industries i MegaCom Corporation 
i gdy alter ego gracza - dowódca militarnego 
oddziału oczekuje ze swoimi podwładnymi na 
przydzielenie innych zadań, okazuje się, że coś 
w dyplomatycznych rozgrywkach poszło je- 
dnak nie tak. Iskra, rzucona na podatny grunt, 
rozpala nowy ogień nienawiści. Fabuła, jak wi- 
dać, nie jest zbyt oryginalna, a właściwie tak 
ma się do oryginalności jak adidasy kupione na 
stadionie X-lecia. Trudno. Skoro jeszcze raz 
przyjdzie nam ratować świat, postaramy się 
zrobić to w dobrym stylu. Autorzy, unikając za- 
szufladkowania „Steel Soldiers” (a jakże!) do 
nudnego ostatnio jak flaki z olejem gatunku 
RTS, zapowiadają strategię skupioną przede 
wszystkim na czystej akcji i dynamicznych de- 
cyzjach, podejmowanych przez gracza. Będą 
one miały niewyobrażalny wpływ na rozwój fa- 
buły (czyżby nieliniowość w RTS'ach? Eeeee... 
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nie wierzę...). Skoro już znaleźliśmy się przy fa- 
bule, to trzeba napisać, że to właśnie ona ma 
być główną perełką nadchodzącej gry. Odpo- 
wiedzialny za jej stworzenie, Martin Pond, pra- 
cował nad tak znakomitymi tytułami, jak: „Me- 
dievil” czy „Imperim Galactica 2”. Domniemy- 
wać więc można, że będziemy mieli do czynie- 
nia z pasjonującą intrygą, petną zwrotów akcji i 
nieoczekiwanych rozwiązań. Jeśli chodzi o sa- 
mą rozgrywkę to głównym priorytetem pozo- 
stat nadal rozwój własnej bazy i podbój no- 
wych terytoriów. Misje (a ma być ich mniej 
więcej 30 dla trybu single) rozgrywane będą w 
zróżnicowanym pod względem geograficznym 
terenie (pustynie, lasy, miasta). Autorzy pozo- 
stawią do naszej dyspozycji około 30 jednostek 
(w tym siły wodne i powietrzne) i 20 budyn- 
ków, z którymi będziemy mogli robić co nam 
się spodoba. Dodano kilka nieznanych z po- 
przednich części profesji (m.in. Szpieg, Specja- 
lista od materiałów wybuchowych itp.) Nie za- 
pomniano również o dużych możliwościach 
upgrejdowania sprzętu, co ma zapewnić nie- 
wątpliwie większą atrakcyjność tytułu. W dal- 
szym ciągu będzie można natomiast przejmo- 
wać wrogie pojazdy i budynki. Pod względem 
graficznym gra nie powinna odbiegać od obec- 
nych hitów, a co więcej ma je pod tym wzglę- 
dem przewyższać. Poruszające się pojazdy bę- 
dą pozostawiać ślady na mokrej ziemi lub 





wznosić tumany kurzu na piachu. Dodatkowe 
emocje zapewni generowane w czasie rzeczy- 
wistym oświetlenie wszystkich jednostek i bu- 
dowli. I tutaj docieramy właściwie do sedna 
sprawy. Otóż „Z: Steel Soldiers” w przeciwień- 
stwie do jedynki, rozgrywany będzie w 3D. Ten 
właśnie fakt (poza graficznymi wodotryskami) 
ma zapewniać emocjonującą rozgrywkę (kta- 
niam się Państwu - „The Moon Project”!). Na 
ile te zapowiedzi okażą się prawdziwe, przeko- 
namy się już wkrótce, ale coś nie wróżę grze 
sukcesu na miarę drugiej części „Red Alert'a” 
(wszak obie gry to seguele!). Ale obym się mylił 
i żebyśmy wiosną, odpalając „Z: Steel Sol- 
diers”, oniemieli z zachwytu i wyrzucili wszy- 
stkie inne gry do śmieci! MASTERMIND 
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PILLA GONNECTION 2 


Wkrótce na naszym rynku pojawi się „Pizza Connection 2" - sequel gry ekonomi- 
oma, która ukazała się w 1999 roku. 
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M VVydawca: Software 2000 
M Producent: Software 2000 

M Gatunek: Strategia 

M Premiera: Marzec 

M Przewidywane wymagania: PII 233, 
64MB RAM 

M Kontakt: www.pizzaconnection2.de 


co właściwie kryje się pod tym „ta- 
jemniczym” tytułem? 

W „Pizza Connection 2” będziemy 
mieli okazję założyć i poprowadzić 
własne imperium - gastronomiczne, 
którego specjalnością jest (jak sugeruje tytuł) 
pizza. Rozpoczynając od zakupu małego lokalu 
i trzech rodzajów niezbyt wykwintnej, gotowej 
pizzy, zalnicjujesz proces powstawania nowe- 
go, potężnego imperium. Będzie to sieć liczą- 
cych się w branży restauracji, która jest w sta- 
nie zaspokoić gusta nawet najwybredniejszych 
amatorów tej włoskiej potrawy. Oczywiście 
prowadzenie takiego biznesu nie ograniczy się 
jedynie do sporządzania nowych przepisów | 
sprzedawania gotowych produktów w coraz to 
większej ilości zakupionych restauracji. Bę- 
dziemy także musieli zadbać o całe zaplecze 
gastronomiczne i organizacyjne, począwszy od 
budowy I ulepszenia magazynów zaopatrywa- 
nych przez lokalne punkty sprzedaży Ssurow- 
ców, poprzez ekspansję ilościowo/jakościową 
restauracji, aż do rozbudowy siedziby firmy. 
Kluczową rolę w sprawności, jakości i szybko- 
ści oferowanych przez naszą firmę ustug ode- 
gra zatrudniony personel. W każdej chwili bę- 
dzie on mógł odbyć odpowiednie szkolenie, 
podnoszące jego kwalifikacje. 

Sam artykuł - pizza, musi odpowiadać gu- 
stom klientów i tutaj bardzo pomocne okażą 
się statystyki. Dowiemy się z nich, ilu poten- 
cjalnych klientów obsługuje każda z naszych 
restauracji oraz jakie są ich upodobania pod 
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względem składników potrawy. Dodać tu mu- 
szę, że istnieje możliwość przyrządzenia sma- 
czniutkiej pizzy z takimi dodatkami, jak: mrów- 
ki, koniki polne, larwy czy węże, w których co 
poniektórzy klienci się lubują. Należy również 
zadbać o bezpieczeństwo lokali, trenując i za- 
trudniając ochroniarzy. Jak się bowiem zorien- 
tujemy na początku - nie jesteśmy monopoli- 
stami, a wokół rozrasta się konkurencja. Nieje- 
dnokrotnie zastosuje ona wobec nas nieuczci- 
we chwyty, podrzucając szczury, robactwo czy 
śmierdzące bomby do naszych lokali (oczywi- 
ście my możemy zrobić to samo). 


= ncyS APE i 


kur EK ke 


London 


UAE, 










Tocker Vibes 






" Tastex 


| 
PRZY Ai. 


fa TO uorter 00 Jak 4 a 5 30 ""UBEA Hi 
KJ EEE kBOLEA SH ago zakądacE two Ń | 





„PC2” oferuje dwa rodzaje rozgrywki: kampa- 
nię, gdzie wypełniając wyznaczone nam zada- 
nia, będziemy prowadzić rozgrywkę w kolejnych 
miastach oraz „wolną grę” - tu pozwolono nam 
skonfigurować grę pod względem naszych upo- 
dobań. W tym przypadku wybierzemy, w którym 
z 10 oferowanych miast chcemy grać, ustalimy 
ilość oponentów, cele gry (opcjonalnie) oraz kil- 
ka innych charakterystyk rozgrywki. Od strony 
graficznej, program (beta wersja) prezentuje się 
całkiem nieźle I w niczym nie przypomina „dzie- 
cinnej” grafiki znanej np. z „Sim Park”. Jednym 
słowem, poczekamy zobaczymy. AR 


CZUJĘ WYRAŻNY ZAPACH... INNYCH GIER. R 


Hmm. Nie da się ukryć, że „Pizza Connections 2” pod niektórymi względami przypomina takie 
tytuły, jak: „Gangsters”, „Street Wars”, a nawet „The Sims”. Czy to źle? Niee - to dobre tytuły... 
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ste. REGENZJE 


Czekając na wysyp tytułów w okresie 

Wielkanocnym, prezentujemy dziś 
m.in. „Clive Barker's Undying”. Tej gry po 
prostu nie wypada nie zobaczyć. Innym tytu- 
tem godnym uwagi jest rewelacyjny „Call To 
Power 2” - kolejna odsłona nieśmiertelnej 
„Cywilizacji”. Wprost z Japonii wpada do nas 
„Oni”, za nią nadlatują samoloty z „Rowan's 
Battle Of Britain”. Jakby tego było mało, to 
mozemy pochodzić mechami w „Mechwar- 
rior 4" albo zabawić się w agenta w „In Cold 
Blood” lub powrócić do świata „Ground Con- 
trol” w dodatku „Dark Conspiracy”. 


WYROŹNIEN 


IA REDAKĆ] 


MOZESZ BYC PEWIEN... 


1. Nigdy nie recenzujemy wersji demo gry. 

2. Zawsze, w każdą recenzowaną grę, przyci- 
namy do upadłego. 

3. Nasi recenzenci to starzy wyjadacze, po 
prostu fachowcy w te klocki. 

4. Przeważnie oceny gier wahają się w grani- 
cach 65% - 85%. 

5. Werdykt, czyli ocena ogólna, jest wypadko- 
wą: grafiki, grywalności, oryginalności, 
dźwięku. 
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Obecnie na polskich półkach sklepowych 
znajdują się gry, które redakcja GK poleca. 


(GK 1/2001 








JAK OCENIAMY 


0-25% PONIŻEJ KRYTYKI 


Gra chybiona, rojąca się od błędów, niedopatrzeń i 
sprzeczności. Recenzent nie znalazł nic bądź 
prawie nic, na jej obronę. Kupujcie jedynie na 
własną odpowiedzialność. 


26-35% AMATORSZCZYZNA 


Być może zamysły autorów były niczego sobie, ale 
po drodze coś się pokiełbasiło (kiepska grafika, to- 
porny interfejs, itp.). W sumie, być może komuś to 
się spodoba, nas bynajmniej nie zachwyciło. 


36-50% PRZECIĘTNA 


Niezłe wykonanie, niestety rażące błędy uniemoż- 
liwiają przyznanie wyższej oceny. Jednak, jeżeli 
komuś to nie przeszkadza... 


51-69% NIEZŁA 


Gra poprawna, brak większych potknięć, typowy 
średniak. 


70-75% DOBRA 


Jak wyżej, ale ma już swój urok, który w jakiś 
sposób urzekł recenzenta i wciągnął na dłużej. 


76-85% BARDZO DOBRA 


Warto zwrócić uwagę na ten produkt. Jeśli szukasz 
dobrej gierki, to właśnie ją znalazłeś. Jedna z lep- 
szych w swojej klasie, doskonałe wykonanie, połą- 
czone z dużą grywalnością. Polecamy. 


85-90% ŚWIETNA 


Podwójnie polecamy, znakomita gierka, już dawno 
nie graliśmy w nic tak dobrego. 


91-100% REWELACJA! 


Produkcja wydzwaniasta, totalna, rewolucyjna. Na 
co jeszcze czekasz?! Biegiem do sklepu!!! 




























(Michał Bakuliński) — wyznając zasadę, iż sport 
to zdrowie, nasz redakcyjny guru (alias VIP) starannie 
omija wszystkie gry poza „kopaninami”. 

(Rafał Dziduch) — fan gier strategicznych, 
nie gardzi również grami fpp i tpp. 
(Krzysztof Kietmiński) — skromny i cichy w 
redakcji, ale „diabet”, gdy odpali samochodówkę. 
(Patryk Leszczyński) — oddany fan Quake'a i 
wszelkiej maści FPP Wiekowo zdetronizowany przez 
FAZI-ego, lecz walczy dzielnie. 

(Jacek Pietruszczak) — talent w rozwalaniu 
gier. Nawalanki, platformówki, gry akcji, to jego żywioł. 
Wieczny adwersarz Hota. 

(Przemysław Gorący) — nałogowy mąciciel i maniak 
płci przeciwnej (do swojej). Człowiek, który żadnej hańby 
się nie boi. 

(Maciej Waszkiewicz) — najnowszy wymiatacz 
naszej redakcyjnej bandy. Spec od gier akcji i 
przygodówek. 

« (Tomasz Lustyk) — rolplejowiec pełną gębą, 
który żadnej gry się nie boi. Prawdziwy twardziel w 
prowadzeniu ogrzych pacyfikacji. 

(Sebastian Szczepaniak) — drugi po Baronie talent 
w rozwalaniu gierek. Symulatory, gry TPP a przede 
wszystkim RPG'y to jego ulubione gatunki. 
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FPP 


RECENZJE 


Twórcy gier coraz częściej sięgają po dzieła literackie, aby'ua 
fabularną programów. Jest to proceder godny pochwały, jeśli 


są uznanymi literatami. 


". Ciemno wszędzie, 
głucho wszędzie, 


SOLNE 





M Wydawca: Electronic Arts 

EH Producent: Dreamworks Interactive 
EH Premiera: Juz jest 

EH Cena: 129.00 

M Dystrybucja: IM Group 

M Strona WWW: 
www.undying.eagames.com 

M VVymagania: PII 400, 64MB RAM, 

4x CD-ROM, Karta 3D, Win95/98 


a szczęście dzieje się tak w przypadku 

Clive'a Barker'a (więcej informacji o 

autorze scenariusza mozna przeczy- 

tać w oddzielnej ramce). Panowie z 

Electronic Arts wykupili odpowiednią 

licencję i wzięli się ostro do roboty. Szkoda tyl- 

ko, że zadowolili się chyba najmniej ambitnym 
gatunkiem na rynku, czyli strzelaniną FPP 

Gracz wciela się w postać Patrica Gallo- 

wey a, podróżnika i towcy przygód, weterana | 

Wojny Swiatowej. Na początku dostajemy list 

od Jeremiaha Covenant'a, właściciela ogrom- 

nej posesji gdzieś w Irlandii. Przyjaciel ma kło- 

poty, którym może sprostać tylko Patric. A to 


POSTAC AUTORA 


Miłośnikom horroru i maniakom literatury te- 
go rodzaju postaci, Clive'a Barker'a nie trzeba 
przedstawiać. Jednak dla graczy komputero- 
wych jest to nowa i warta poznania osoba. 
Publikujący od ćwierć wieku amerykański au- 
tor, wydał kilka książek (w tym popularny za 
oceanem cykl „Books Of Blood"), był autorem 
filmów („Candyman” i „Hellraiser”) i wielu in- 
nych dzieł. Tworzył nawet komiksy dla firmy 
Marvel, nie wspominając o tej, która sprzeda- 
je wszelkie gadżety na Halloween, projekto- 
wane oczywiście przez niego. Ostatnim wiel- 
kim przedsięwzięciem Barkera jest seria prac, 
nosząca tytuł „The Arabat Quartet" - to ponad 
200 olejnych obrazów, którą za 8 mln dola- 
rów kupiła firma Disney'a. Dzięki temu w naj- 
bliższym czasie ujrzymy książki, obrazki, film, 
serial telewizyjny, zabawki, muzykę, a nawet 
tematyczne atrakcje w parkach rozrywki. Gra 
Undyng jest pierwszym przedsięwzięciem Bar- 
kera w świecie gier komputerowych. I miejmy 
nadzieję, że nie ostatnim. 
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nie byle jakie tarapaty, bowiem nad jego rodzi- 
ną ciąży klątwa. Obydwoje rodzice nie żyją (oj- 
ciec został zamordowany, a matka zmarła przy 
porodzie Lisbeth). Tę ostatnią uśmierciła dzi- 
wna choroba, jeden z braci zwariował, a inny 
stat się przestępcą i popełnił samobójstwo. W 
każdym razie z całej familii ostał się tylko Jere- 
miah i, jak sam przypuszcza, nie na długo. 


Okazuje się bowiem, że pozostała piątka ro- 
dzeństwa „zmartwychwstała” i jest dużo bar- 
dziej groźna niż była przed Śmiercią. Do tego 
jeszcze dowiadujemy się legendy o Królu 
Umarłych (Undying King). Może on zostać 
uwolniony na świat, nie wspominając o jakimś 
magu, mającym stare porachunki z naszym 
bohaterem. Zadaniem stojącym przed nami 
będzie pokonanie całej piątki upiornego ro- 
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dzeństwa razem z gromadami potworów, które 
na Ciebie sprowadzą. Zwiedzimy wielką rezy- 
dencję, piwnice, grobowce, ogrody, jaskinie, 
zrujnowane budynki i nieokreślone zaświaty. 
Do naszej dyspozycji oddano ogromny arsenał. 
Broń zarówno klasyczną, jak i rewolwer, a tak- 
że fantastyczną (choćby głowa smoka strzela- 
jąca lodowymi pociskami). Do tego mamy cat- 
kiem pokaźną liczbę czarów, służących nie tyl- 
ko do walki, ale także do pomocy podczas 
zwiedzania świata gry (osłony czy czary po- 
zwalające lepiej widzieć w ciemnościach). Sa- 
ma strzelanina nie wyróżnia się niczym szcze- 
gólnym - rozwalamy potwory, zbieramy amuni- 
cję i apteczki, niekiedy klucze i jakieś przed- 
mioty, przechodzimy do kolejnych pomie- 
szczeń i tak w kótko. Co jakiś czas napotykamy 
też dodatkowe scenki liczone na enginie, w 
których dowiadujemy się dalszej części fabuły. 

Pomimo zastosowania dość wysłużonego 
już engine'u Unreal'a, gra prezentuje się nie- 
źle, choć nie wspaniale. Czasami możemy za- 
obserwować ładne i efektowne tekstury, aby 
za chwilę być świadkiem rozmazania jakichś 
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-——. RECENZJE 


OGRANICZENIA SYSTEMOWE 
Jak „Undying”, będzie działać na Twoim PC. 


M Komputer Testowy: PII 300, M Komputer Testowy: PIII 500, 
64MB RAM, Voodoo 3 128[MB RAM, GeForce 
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dziwnych barw na Ścianie czy podłodze. Ła- 
dnie zaprezentowano także efekty świetlne - 
zarówno te towarzyszące rzucaniu czarów, jak 
| pochodzące od otoczenia - lampki, blask ko- 
minka czy światło przechodzące przez ogrom- 
ne, gotyckie witraże. Na pochwałę zasługuje 


także rozmach, z jakim zaprojektowano pozio- 
my - widać, że autorzy puścili wodze fantazji i 
umieścili nas w ogromnych i dopracowanych 
konstrukcjach architektonicznych. W kwestii 
grafiki warto jeszcze wspomnieć o postaciach. 
O ile ich wygląd (szczególnie twarze) zasługują 
na pochwalę, to sposób poruszania się zakra- 
wa wręcz na kpinę (chodzą jak potrącone ka- 
czki). Bardzo sugestywnie przedstawiono tak- 
że potwory - są przerażające, mają na kończy- 
nach ślady krwi, a co najważniejsze, rzucają 
się nie tylko na Ciebie, ale także na inne posta- 
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To kolejna gra po Alicji, do której nie powinno 
sadzać się dzieci poniżej 12 roku życia. Może 
początkowo nie szokuje krwawą rzeźnią, ale 
ludzi o słabszych nerwach mogą przerazić nie- 
które sytuacje. Dopiero później zaczyna się 
prawdziwy horror. „Psychicznie” zachowujące 
się postaci, sceny przemocy i śmierci, dużo 


krwi i potwory o niezbyt przyjaznych kształtach 


- to wszystko z pewnością nie jest przeznaczo- 
ne dla młodej publiki. 


cie, które spotykasz po drodze. Podstawą do- 
brego horroru jest udźwiękowienie. Tu także au- 
torzy „CBU” pokazali się od najlepszej strony - 
skrzypienie otwieranych drzwi, jęki zabijanych 
ludzi, wrzaski potworów i odgłosy działania 
broni tworzą dość stresujący klimat grozy. Do 
tego dochodzi mroczna muzyka, która bardzo 
dobrze podkreśla akcję rozgrywającą się na 
ekranie, ale nie powoduje znużenia przy dłuż- 
szym obcowaniu z nią. Ogólnie oprawa mimo 
kilku usterek wypada całkiem nieźle. 

Czy więc gra jest bez wad? Otóż nie, ma ich 
niestety kilka. Po pierwsze, nie przemyślano 


Klimat grozy, ciekawa fabuła i niezłe 
udźwiękowienie. 


Nierówne wykonanie grafi- 
czne, czasami sterowanie. 
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Przy minimalnych 
ustawieniach można grać, ale 
produkt nie cieszy swoim wy- 
glądem. Za słaby sprzęt. 





Udane połączenie horroru 
i strzelaniny FPP Ciekawa 
fabuła i kilka interesujących 
pomysłów. 
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Dużo lepiej, ale pod- 
czas walk z użyciem mocniej- 


szych giwer wszystko rwie i 
skacze - wciąż za słaby sprzęt. 


GX 


ZAJ 


7| Żyć nie umierać. Świat grozy i 
przemocy to dla nas chleb powszedni. 


niektórych zagadek. Można zaciąć się w głu- 
plm miejscu I nie móc wrócić do wcześniej- 
szych lokacji bez wgrania uprzednio nagranego 
stanu gry. Po drugie, nie pomyślano o dodaniu 
przycisku przeładowującego broń. Wchodzenie 
do pomieszczenia pełnego wrogów z jednym 
nabojem w bębenku nie jest dobrym pomys- 


TO NIE JEST GRA DLA DZIECI 





tem, tym bardziej, że Colta przeładowuje się 
dość długo (strata energii gwarantowana). Nie 
pomyślano też o umieszczeniu w grze żadnej 
mapy. Mimo tego, że posiadamy podręczny no- 
tatnik (w nim odczytujemy listy i zapiski zbiera- 
ne po drodze, mamy opis broni I czarów oraz 
zapis rozmów), to mapa pomieszczeń, które 
odwiedziliśmy bardzo by się przydała. 

Muszę przyznać, że „Clive Barker's Undying” 
spodobał mi się, ale nie zaszokował. Jest to Soli- 
dna porcja strzelania dla miłośników gatunku 
FPP po którą dodatkowo powinni sięgnąć gra- 
cze lubujący się w horrorach. ' BARON JACK 
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RECENZJE 5: 


Dawno, dawno temu. Za siedmioma procesorami i siedmioma pamięciami, 
Sid Meier, człowiek legenda, stworzył grę pt. „Cywilizacja”. 


BM VVydawca: Activision 

M Producent: Activision 

M Premiera: Juz jest 

M Cena: 169.00 

M Dystrybucja: LEM 

M Strona WWW: www.activision.com 
M VVymagania: P166, 64MB RAM, 

6x CD-ROM, Win 95/98/Me 


otem wskutek „zawieruchy wojen- 

nej” opuścił swojego wydawcę - fir- 

mę Activision - i zaczął robić gry na 

własną rękę. Firma moloch nie za- 

mierzata jednak rezygnować z nie- 
wąłpliwego sukcesu i postanowiła stworzyć 
grę niemal identyczną, ale o innym tytule. Tak 
powstała „Call To Power”. Teraz zaś Activision 
uderza z kontynuacją tego tytułu. 

Wstyd się przyznać (ale lepiej jednak uczy- 
nić to zawczasu), że w „Call [o Power” nie gra- 
tem. Ale co tam - powiedziatem sobie - skoro 
powstała bez Sid'a to się nią nie skalam. Teraz 
kalam się jednak dwójką i powiem szczerze, 
że wcale nie żałuję i kto wie czy w wolnej 
chwili nie sięgnę po jedynkę. „Call To Power 2” 
należy do gier strategicznych, dla których kan- 
wą jest rozwój cywilizacji. Rozgrywka odbywa 
się w systemie turowym i nie ma żadnego kło- 
potu z upływającym czasem, wymuszającym 
nieprzemyślane decyzje. Nie odbiega w tym w 
zasadzie ani na jotę od stareńkiego pierwo- 
wzoru. Gracz może wybrać, na czele której z 
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| „Call To Power 2" nale- 
zy do tych gier, których 
nie wypada nie mieć. 


czterdziestu jeden (!) cywilizacji zamierza sta- 
nąć. Potem zdecydować się na tryb rozgrywki 
(single, multi), ustawić poziom trudności wy- 
bierając spośród sześciu dostępnych, ustalić 
jakie będzie zachowanie spotkanych w woja- 
żach barbarzyńców (cztery do wyboru) oraz 


ustalić, ile imperiów naraz weźmie udział w 
jednej rozgrywce (maksimum osiem). Do tego 
pokaźnego zestawu parametrów dochodzi je- 
szcze duża ilość mniejszych, pobocznych op- 
cji. Zmienić można np. parametry mapy kli- 
matu, ustawić pory roku i dni, zdecydować o 
ilości dostępnych złóż. Kiedy wedle swoich za- 


www.grykomputerowe.pl 
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potrzebowań poustawiamy już odpowiednie 
opcje, przychodzi pora na „mięsko”. Zeby nikt 


Podczas rozgrywania bitew nie mamy niestety wpływu ani na ustawienie naszych jednostek, ani na to jak będą się zachowywać. Całą walkę rozgrywa 
automatycznie komputer. Podobnie jest zresztą w przypadku oblężenia miast. 
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nie posądził nas o brak patriotyzmu, wcielamy 
się w Lecha Wałęsę lub królową Jadwigę (to 
nie żart!) i zaczynamy! Przed nami ponad 
6000 lat z życia Cywilizacji. 

Swiat „Call To Power 2” wygląda bardzo ła- 
dnie. Wyraźnie widać żyzne tereny, rzeki, pu- 
stynie i lasy. Miasta powiększają się i rozwijają, 
są otaczane murami i polami uprawnymi. Pro- 
dukowana w nich armia składa się z wielu bar- 
dzo urozmaiconych jednostek, które możemy 
odróżnić na pierwszy rzut oka. Po prostu bajka. 
Również, towarzysząca rozgrywce, muzyka nie 
pozostawia wiele do życzenia. Jest nastrojowa, 
adekwatna do tematu rozgrywki i nie atakuje 
nachalnie uszu grającego. Nie przesadzajmy 
jednak z tym zachwytem nad stroną wizual- 
no-muzyczną, bowiem „Call To Power 2” to 
przede wszystkim strategia turowa w czystym 
wydaniu. I nie na podziwianiu widoków należy 
tracić cenny czas, ale na umiejętnym planowa- 


"| „CTP2"spet- 
nia wszelkie 
wymogi, aby 


przejść do 
ULA OJLLKLCL 
komputerowych. 













niu rozwoju. Zatem: zadbać musimy o odpo- 
wiednie usytuowanie naszych miast, ich stop- 
niowy rozwój, a następnie o eksplorację no- 
wych terytoriów. Kolejno przyjdzie nam zade- 
cydować na co przeznaczymy uzyskane z po- 
datków dochody. Możemy rozwijać armię, 
prowadzić badania naukowe lub w dal- 
szym ciągu rozwijać i modernizo- 
wać miasta. Wybieramy spośród 
wielu typów jednostek, syste- 
mów sprawowania władzy i 
wynalazków. Najlepiej, gdy 
zadbamy o równomierny po- 





stęp we wszystkich dziedzinach życia. 
Na szczęście nie znajdujemy się w próż- 
ni i na kontynencie nie jesteśmy rzecz 
jasna sami. Już po niedługim czasie do 
naszych włości docierają emisariusze i dyp- 
lomaci innych nacji. Zostajemy więc bezbo- 
leśnie wciągnięci w międzynarodowy koło- 
wrót. Z nawiązanych kontaktów mogą wynik- 
nąć nieprzewidziane wydarzenia, gdyż szans 
prowadzenia dyplomatycznych rokowań jest 
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w „Call To Power 2” sporo. Można zawierać 
przymierza, pakty i układy wojenne, ponadto 
dawać wsparcie przyjaciołom lub sprzymie- 
rzać się przeciwko wspólnym wrogom. Dyplo- 
macja dyplomacją, ale, jak to w strategiach tu- 
rowych bywa, nie obejdzie się również bez 







Grafika, kilka alternatywnych zakoń- 
czeń, edytor, niektóre pomysły się nie starzeją. 





Pr; Niewielka ilość scenariuszy, 
małe niedoróbki w kontrolowaniu jednostek. 


NAAZEAPWBA IJ Call to Power S 

























„Call to Power 2” przypomni Ci 
szczenięce lata, spędzone nad 
pierwszą Cywilizacją! 


STRATEGIA, RECENZJE 


szczęku oręża. W grze powinniśmy zadbać o 
ciągły rozwój militarny, a żeby ten następował, 
nie można zaniedbać badań naukowych. W su- 
mie do naszej dyspozycji oddano grubo ponad 
100 technologii do opracowania, a do tego ca- 
łą masę przeróżnych rodzajów jednostek woj- 
skowych i budowli miejskich. Z silnymi mia- 
stami I liczną armią możemy już przy- 
stąpić do stopniowej eksterminacji 
wrogów. Bitwy rozgrywane są 
automatycznie i nie mamy 
wpływu na rozstawienie od- 
działów ani samą walkę. Nie 
stanowi to jednak wady, a 
wręcz miłe urozmaicenie. Na 
szczęście wojna nie jest jedy- 
nym wariantem odniesienia 
catkowitego zwycięstwa. Drugi 
polega na zdobyciu największej ilo- 
ści punktów - co oznacza, że pod na- 
szym panowaniem znajduje się najwięcej silnie 
rozwiniętych miast, a nasze badania gnają do 
przodu w niesamowitym tempie. Kolejnym 
sposobem na zwycięstwo jest zaprowadzenie 
pokoju na całym świecie, co będzie nie lada 
wyzwaniem dla nastawionych pacytfistycznie 
graczy. Ostatni sposób na „wielki finał” to po- 
zyskanie dostępu do technologii nazwanej 


Kontrolerem Gala. To utopijny twór umożliwia- 
jący sprawowanie kontroli nad produkowanym 
na całym świecie zaopatrzeniem. Jak widać 
metod na wygraną jest kilka I od tego, na którą 
z nich się nastawimy będzie zależał sposób 
prowadzonych przez nas działań. Sama roz- 
grywka nie nastręcza żadnych kłopotów i 
śmiem twierdzić, że każdy szybko chwyci o co 
chodzi. To, co zasługuje na wielką pochwałę w 
języku graczy, określamy interfejsem. Jest on w 
tym wypadku bardzo przejrzysty i intuicyjny. 
Mimo wyświetlania wielu okien, możliwości 
śledzenia różnorodnych parametrów, dzięki 
odpowiedniemu systemowi podpowiedzi nie 
sposób się po prostu pogubić. Cała mapa z na- 
niesionymi na nie symbolami miast, portów, 
pól i warsztatów produkcyjnych przedstawia 
się bardzo zachęcająco i choć bardzo koloro- 
wa, jest wystarczająco czytelna. Jeśli komuś 
byłoby mało misji przygotowanych przez auto- 
rów, może sięgnąć po edytor map i samemu 
zaprojektować interesujące tereny. 

„Call To Power 2” to wielki tytuł i z pewnością 
powinni zwrócić na niego uwagę fani serii. Je- 
dyną większą wadą jest niemiłe przeskakiwanie 
po zakończonej turze do jednostek, które nie 
biorą udziału w akcji. To może trochę dezorien- 
tować, ale nie stanowi na tyle dużej wpadki, 
aby nie móc jej przetrzymać.  MASTERMIND 
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M Cywilizacja 2: 
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P Sceny rozwałki są 


i i a. ” gr <a i | oj częstym zjawiskiem w 
sz - IB „Oni”. Niestety, nie 
wyglądają najlepiej... 





Od dawna brakowało mi na rynku dobrego polonia 
bijatyki i strzelaniny. Gdy więc po raz pierwszy przeczy- 
tałem o „Oni”, postanowiłem się nią zainteresować. 


M VVydawca: Take 2/GOD 

M Producent: Bungie Software 

M Premiera: Już jest 

M Cena: 159.00 

M Dystrybucja: Play-It 

M Strona WWW: oni.godgames.com 
M VVymagania: PII 266, 64MB RAM, 
4x CD-ROM, 800 MB HD, Win95/98 




























oja radość z otrzymania pełnej gry 
do recenzji była jednak przed- 
wczesna - tytuł, mimo spełnienia 
wielu obietnic, nie jest wzorowym 
przedstawicielem gatunku. Posia- 
da kilka zalet, ale w niektórych momentach 
przyćmiewają je liczne drobne usterki, psują- 
ce końcowy efekt. Zacznijmy jednak od po- 
czątku i przyjrzyj- my się poszczegól- w kółko. To po kilku podejściach naprawdę robi 
nym elemen- tom gry. się nudne. Są tylko nieliczne wyjątki od powy- 
Wcielasz się w rolę młodej ższej reguły, ale ogół przytłacza wtórnością. 
policjantki, konoko ' Jest kilka elementów, które jednak spodo- p p — 
(nie _ jestem przeko- bały mi się w pewien sposób - pod A (a 
nany o jego/jej płci, _ w miarę realistyczne zachowa- "zj 
więc muszę oprzeć się nie przeciwników. Działają oni 
na stwierdzeniu po- w grupach i starają się zabić 
siadania „wystających Cię za wszelką cenę (nawet ? 
płuc”;) ze służb specja|- kosztem zabicia kolegi). ' 
nych (zwanych tu w skrócie Wykonują swoje zada- 
TCTF). Musisz powstrzymać pa- nia - włączają alarmy, 
noszący się w mieście syndykat (3 uśmiercają zakładni- 
przestępców, którzy terroryzują 4 ków i blokują drzwi. Dobrze 
miasto, porywają zakładników, rozwiązano też sprawę 
podkładają bomby i stawiają czyn- zobrazowania 
ny opór policji. Fabuła jak widać | energii. 
nie jest zbyt frapująca, a filmiki Uderza- 
przerywnikowe także niewiele wyjaś- | 
niają w tym względzie. Podobnie nie za- 







przeciwnika, wi- 
dać rozbłyski co- 
raz bardziej zbliżo- 
ne do czerwonego. 
Dzięki temu wiemy, 
ile energii zostało je- 
szcze gangsterom. 
Ciekawym dodatkiem 
jest fakt, że uratowani 
cywile, naukowcy itp. 
pomagają Ci, ofiaro- 
wując apteczki, 
naboje i osło- 
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chwyca rozwiązanie misji - generalnie za- ny. No I naj- 
mykają się one w schemacie: wchodzisz do ciekawsza 
bazy, załatwiasz wszystkich przeciwników, od- Sprawa. 
blokowujesz drzwi, załatwiasz kolejnych i tak Przeciwnicy 
używają bro- 
ni z głową - 


TRENING 


Zazwyczaj w tabelkach zwracamy uwagę na zaga- 
dnienia istotne i ciekawe - tym razem jest podobnie. 
Trening bowiem to nie tylko obowiązkowa część gry 
(nie da się jej rozpocząć bez ukończenia treningu), 
ale także jedyna szansa, aby połapać się w dość 
skomplikowanym ustawieniu klawiszy. Jestem też 
graczem konsolowym i razi mnie w tytułach PC brak ** ś 
możliwości podpięcia pada. Tu posunięto się jeszcze K e 
dalej - nie można nawet samemu zdefiniować sobie SE 

przycisków - naprawdę było mi bardzo trudno i nie- 
wygodnie przyzwyczajać się do nietypowego rozło- 
żenia klawiszy. Dopiero po ukończeniu około 3-4 mi- 
sji człowiek zaczyna się przyzwyczajać, a to trochę 
długo. Dlatego trening jest pewnym wybawieniem- uczysz się sterowania od podstaw. 


gdy im ją 
wytrącisz I 
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Da się grać całkiem 
komfortowo, ale przy mini- 
mum detali. No i rwie przy 
„gorących” akcjach. 


OGRANICZENIA SYSTEMOWE 


Jak „Oni”, będzie działać na Twoim PC. 


M Komputer Testowy: PIl 300, 
64MB RAM, Voodoo 3 


M Komputer Testowy: PIII 850, 
256MB RAM, GeForce 2 GTS 
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Wciąż wygląda słabo 
i potrafi tez czasami gubić 
wiele klatek (w najmniej od- 
powiednich momentach). 


Najprostsze ciosy okażą się najszybsze i naj- 
skuteczniejsze. To mniej więcej tak, jakby dać 
komuś Ferrari i zabronić przekraczać nim 50 
km/h. Kolejna sprawa to (opisane szerzej w ta- 
belce TRENING) sterowanie, które zostało roz- 
wiązane w mało przemyślany sposób. Utrud- 
nia tylko sprawę, zamiast ułatwiać graczowi 
poruszanie się w grze. No i rzecz, która iryto- 
wała mnie najbardziej - system nagrywania 
stanu gry. Autorzy wymyślili to sobie w ten spo- 
sób, że gra sama zapisuje się w pewnych mo- 
mentach. Pomysł może nie byłby taki głupi, 
gdyby nie fakt, że miejsca te są porozmieszcza- 
ne bardzo daleko od siebie. Czasami (ponad 
połowa przypadków) w catym poziomie nie 
znajdziesz ani jednego miejsca restartu. Może 
się więc zdarzyć, że przy jakiejś trudnej walce 
zostajesz z niewielką ilością energii I nie mo- 
żesz nagrać, więc jakiś przeciwnik zabije Cię 





KTO LUBI MANGĘ? | 


Nie znam się na filmach anime (bo ich nie lubię), ale „Oni” 
zdaje się być tytułem samodzielnym (nie opartym na filmo- 
wym pierwowzorze). W każdym bądź razie, mangowy klimat 
obecny jest w każdym aspekcie gry - wszystkie postaci, scen- 
ki przerywnikowe i filmiki utrzymane są w stylu mangowym. 
Klimatycznie - to trochę połączenie „Ghost In The Shell” z „A- 
kira”, ale znajdą się tu także i inne elementy. Dlatego też, jeś- 
li jesteś zdecydowanym przeciwnikiem mangi i anime, to na- 









niesz zbyt daleko, to nie pobiegną walczyć z 
Tobą, tylko podniosą broń i zaczną do Ciebie 
strzelać. Nawet bossowi można wytrącić jego 
wielką giwerę i użyć jej przeciwko niemu. Jak 
więc widać, teoretycznie gra ma spore możli- 
wości I duży potencjał. Niestety, teraz przyszła 
pora na listę usterek i potknięć programistów. 
Pierwszą sprawą jest „koszmarna” grafika. 
Gra wygląda smutnie, brzydko i ponuro. Zasto- 
sowano małą paletę kolorów, a cała akcja roz- 
grywa się w magazynach, budynkach, 
laboratoriach, itp. W związku z 
tym oglądamy bardzo podobne 
| wnętrza - ubogie w szczegóły, 
—J mato kolorowe I słabo oteksturo- 
.: wane. To naprawdę „biedna” gra, 
i <w w porównaniu z takimi „ślicznotka- 
mi”, jak: „Alice” czy „Giants”. Druga 
Sprawa to detekcja kolizji postaci i oto- 
czenia. O ile przeciwnicy i bohater są przyzwoi- 
cie animowani to wielokrotnie można patrzeć 
przez ściany (zbyt blisko podchodząc do niej i 
zmieniając kąt patrzenia myszką). Adwersarze 
po Śmierci potrafią wystawać przez Ściany i 
drzwi, a raz udało mi się strzelać rakietnicą 





wet nie dotykaj tej gry. 


przez betonowy filar. Dzięki temu ustrzelitem 
przeciwnika, który mnie nie dostrzegł. Irzecia 
Sprawa to walki. Pokonanie pojedynczych 
przeciwników (nawet bossów) to maksymalna 


prościzna. Nie stosują oni jakichś skompliko- 
wanych taktyk, więc najprostsze kombosy 
(cios, cios, kopniak, itd.) pozwalają pokonać 
każdego. Gorzej jest z większą grupką. Tu trze- 
ba więcej unikać ciosów, a mniej atakować, bo 
wrogowie szybko Cię otoczą. Niestety, mimo 
pokaźnej listy ciosów I kombosów, nie będziesz 
używał żadnych skomplikowanych kombinacji. 


Nowatorskie połączenie strzelaniny 
i bijatyki. 


Grafika i wykonanie, sterowa- 
pie, rzadkie save'y. 


ALTERNATYWNE BEI 















la gierka miała szansę na spory 
sukces ze względu na nowator- 
skie rozwiązania, ale jej auto- 
rom nie wszystko wyszło. 





jednym ciosem, z zaskoczenia. No i cały level 
od początku - chyba nie muszę pisać, jakie to 
irytujące. Ostatnia sprawa to brak trybu mul- 
ti-player. On z pewnością mógłby dodać kilka 
oczek do oceny, a tak autorzy narobili nam tyl- 
ko smaku (w pierwotnych założeniach miała 
być opcja gry dla wielu graczy). 
Podsumowując, gra rozczarowała mnie - po- 
siadała spory potencjał, praktycznie żadnej kon- 
kurencji na rynku, ale robota została wykonana 
niesolidnie. Nie napiszę, że gra jest słaba, ale 
bardzo dobra też nie - posiada sporo wad (wy- 
mieniłem je powyżej) i tylko kilka zalet. A gracze 
nie lubujący się w japońskiej sztuce animacji 
(czyli anime), powinny od końcowej oceny od- 
jąć jeszcze 10 oczek. Szkoda, bo zapowiadało 
się o niebo lepiej. Mam nadzieję, że „Halo” 
chłopaki z Bungie nie spartolą. BARON JACK 
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ROWAN $ BATTLE 





OF BRITAIN, 


Biedna Anglia. Nad jej niebem znowu zrobiło 39 gorąco: 


M VVydawca: Empire Interactive 

M Producent: Raven Software 

M Premiera: Już jest 

M Cena: 129.00 

M Dystrybucja: IM Group 

M Strona WV/VW: www.empireinteractive.com 
M VVymagania: PII 233, 32MB RAM, 

4 x CD-ROM, Karta 3D (8MB), Win 95/98 


aven Software znana jest już bardzo 
dobrze wszystkim miłośnikom powie- 
trznych wariacji. To spod jej skrzydeł 
wyszły takie przeboje, jak chociażby: 
„Flying Corps” czy „Mig Alley”. Firma 
ta koncentruje się wyłącznie na wydawaniu 
symulacji lotniczych (co zresztą wyjątkowo 
dobrze jej się udaje). Ich najnowszym dziełem 
i nie ukrywam, że chyba najlepszym jest właś- 
nie „Battle Of Britain”. 

Okres II Wojny Swiatowej stanowi ogromne 
źródło inspiracji dla współczesnych programi- 
stów. Nie dziwi więc fakt, że wielu develope- 
rów ochoczo po niego sięga. Z punktu widzenia 
współczesnego człowieka, jedną z najbardziej 
widowiskowych bitew w dziejach ludzkości 
stoczono właśnie w ówczesnym okresie, nad 
angielskim niebem. Dzięki tej grze możemy 
wziąć udział w wydarzeniach tamtych lat i to 
zarówno od strony Aliantów, jak i kolegów 
Adolfa. Po krótkim obcowaniu z główną opcją 
programu, czyli kampanią, szybko zauważamy, 
że gra oferuje dość nietypowe podejście do te- 
matu symulacji. Nie chodzi tu o samo fruwanie 
w przestworzach, ale o sposób przedstawienia 
całego konfliktu. W zależności od naszych upo- 
dobań i chęci, wcielamy się zarówno w głó- 
wnodowodzącego jedną ze stron lub też w kon- 
kretnego pilota. Jeżeli nagle odkryjemy w sobie 
żyłkę strategiczną, to całym konfliktem może- 
my sterować wyłącznie na specjalnej mapie. 
Ustalając nowe cele oraz przydzielając kon- 
kretnym jednostkom określone misje, wpływa- 
my na przebieg dynamicznej kampanii, rozgry- 
wającej się na ekranach naszych monitorów. 
W każdej chwili możemy jednak wskoczyć za 
stery dowolnej maszyny i osobiście wykonać 
konkretne zadanie. Nie wszystkim ślęczenie 
nad mapą przypadnie jednak do gustu. Dla 
osób, chcących sobie wyłącznie polatać, przy- 
gotowano zestaw szybkich misji, począwszy 
od prostej nauki startowania do historycznych 
potyczek. 

Gdy już zasiądziemy sobie wygodnie za 
kokpitem naszego Spitfire a czy Junkersa, to 
pierwszym zadaniem jakie nas czeka, jest 
poderwanie tego żelastwa do góry. Po wyłą- 
czeniu wszelkich ułatwień, zadanie to nie bę- 
dzie bynajmniej takie proste. Przy lądowaniu 
można dziesięć razy pomnożyć sobie stopień 
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trudności. Gra jest dość trudna, ale na całe 
szczęście szeroki wachlarz opcji pozwoli każ- 
demu dopasować do swoich umiejętności wy- 
magania stawiane przez program. Najbardziej 
ekscytującym elementem każdego symulatora 
są oczywiście starcia z wrogimi jednostkami. 
Jako że naszych samolotów nie wyposażono w 
nowinki techniczne czy chociażby zwykłe ra- 
kiety samonaprowadzające się, jesteśmy zda- 
ni wyłącznie na własne umiejętności. Podczas 
walki naszym najlepszym przyjacielem będzie 
dziatko. Często też sami musimy rozpoznawać 
przeciwnika po sylwetce i barwach samolo- 
tów. Czasami tworzy się taki kocioł na ekranie, 
że nie sposób się połapać. Dodatkowo, przy 
kiepskiej pogodzie i gęstym zachmurzeniu, 
łatwo traci się orientację. Zestrzelenie prze- 
ciwnika nie jest proste, ale dostarcza za to 
ogromnej satysfakcji. 

Kilka słów o grafice. Większość pojedynków 
toczymy w chmurach i z tej wysokości ląd, znaj- 
dujący się pod nami, wygląda naprawdę wspa- 
niale. Gorzej, gdy schodzimy trochę niżej. Tek- 
stury stają się mniej wyraźne i całość ulega roz- 


M Za: Możliwość wyboru strony konfliktu, 
dynamiczna kampania i ładna grafika. 






E Przeciw: Wymagania sprzętowe. 










Pozycja zarówno dla strategów, 
jak i dla zwolenników lotu 
nurkowego. 


NOKLATYRAJIJ HE European Air War 93% Hi Mig Alley 83% 


myciu. To akurat problem każdego symulatora 
lotniczego, więc taka sytuacja nie powinna niko- 
go dziwić. Pięknie prezentują się za to wszelkie- 
go rodzaju jednostki fruwające. Reasumując, 
oprawa wizualna programu stoi na wysokim po- 
ziomie, co niestety, jak nietrudno zgadnąć, zo- 
stało okupione dość wysokimi wymaganiami 
sprzętowymi. Przy detalach włączonych na 
maksa, na GeForce z Celeronem .500MHz gra 
zachowywała się przeciętnie. Takie czasy. Poza 
tym dość długi okres wczytywania się poszcze- 
gólnych misji, także lekko denerwuje. 

Nie można za to przyczepić się do warstwy 
dźwiękowej. Wszelkiego rodzaju gadki czy od- 
glosy, dobiegające nas spoza kabiny, są zupeł- 
nie zadowalającej jakości. Ponoć część komu- 
nikatów, styszanych przez radio, to autenty- 
czne nagrania. 

Trudno napisać coś więcej o tym wspania- 
tym programie na jednej tylko stronie. Każdy 
miłośnik fruwających maszyn bojowych, a 
zwłaszcza tych starszych, powinien bez 
wahania zaopatrzyć się w tę pozycję. Na pe- 
wno nie będzie tego żałował. MARCIN 
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Film pełnometrażowy 
Data premiery: luty 2001 
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Każda saga ma swój początek. Nie byłaby jednak sagą, gdyby nie doczekała się 


kontynuacji. 


M VVydawca: Sierra 

M Producent: Massive Entertainment 
M Premiera: Już jest 

M Cena: 19.00 

M Dystrybucja: Play-it 

M Strona WWW: wwwzsierrastudios.com 
M VVymagania: PII 233, 64MB RAM, 

6x CD-ROM, Karta 3D, Ground Control 


ja A 


ardzo popularna wśród graczy histo- 

ria zbrojnego konfliktu, zapoczątko- 

wanego w „Ground Control”, również 

musiała doczekać się dalszego cią- 

gu.Przystępując do instalacji „Dark 
Conspiracy”, należy zaopatrzyć się w orygi- 
nalną wersję podstawowej gry. 

„around Control” będzie zresztą potrzebny 
nie tylko podczas początkowej fazy, ale potem 
przez cały czas zabawy. Chociaż „Dark Conspi- 
racy” jest właściwie dodatkiem do okrzykniętej 
hitem, znakomitej i nowatorskiej strategii, od- 
noszę wrażenie, że gdyby autorzy dodali je- 
szcze kilka elementów, otrzymalibyśmy wy- 
śmienitą, drugą część gry. Za „Dark Conspira- 
cy” stoją twórcy zrzeszeni w firmie High Volta- 
ge, których intensywnie wspierali programiści 
Z Massive Entertaiment. W całym zamieszaniu 
paluszki maczała również Sierra, a to już o 
czymś świadczy. Zobaczmy jaką dia- 
belską potrawę dla nas przyrządzi- 
li. Nabierająca szaleńczego tem- 
pa akcja „Ground Control” za- 
kończyła się, jak pamiętamy, 
zwycięstwem Sary Parker i 
Jareda Stone'a. Początkowo 
występowali oni po dwóch 
stronach konfliktu, ale w koń- 
cu zorientowali się w zamia- 
rach swoich przełożonych i nie 
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dopuścili do galaktycznej tragedii. Kiedy w 
ostatniej misji wysadzałeś w powietrze bu- 
dowle Xenofacts, myślałeś, że to już koniec i że 
od tej chwili zapanuje pokój. Niestety okazuje 
się, iż marzyteś o niemożliwym. Crayven Cor- 
poration i Order Of The New Dawn po prostu 


nie potrafią żyć w spokoju. W kilka lat po wy- 
darzeniach opowiedzianych w „Ground Con- 
trol”, fanatyczni wyznawcy nieznanego boga, 
skupieni w Order Of The New Dawn 
r postanawiają zniszczyć całą lu- 
' dzkość. Dysponują już o wiele 
lepszą bronią i bardziej udosko- 
naloną technologią niż pod- 
czas ostatniego konfliktu. Aby 
stawić im czoła, ponownie 
zmuszony będziesz dotknąć 
stopą ubitej ziemi Krig/b. Pla- 
nety, której najwyraźniej nigdy 
nie nawiedza sen spokoju. 


«-ziciN8 











"| Zawsze pragnąłem wrócić do 
świata „Ground Control”. 


Przyjrzyjmy się zatem temu, co oferuje doda- 
tek. Starzy wyjadacze poczują się tutaj jak w 
domu. Sprawdzone elementy rozgrywki takie, 
jak, sterowanie, sposób poruszania kamer czy 
rozgrywania bitew pozostały nie zmienione. 
Najważniejszą zmianą, która rzuca się w oczy 
po rozpoczęciu rozgrywki, jest fakt, że autorzy 
dodali nową formację. Nazywa się ona Phoenix 
Mercenary Faction i posiada swoją siedzibę na 
planecie Crim-12. Tworzą ją zesłańcy i byli żot- 
nierze Crayven Corporation, niezadowoleni z 
systemu sprawowania rządów. Phoenix Merce- 
nary Faction ma rzecz jasna swoją historię, a 
także ideaty, o które walczy (zostało to szczegó- 
łowo opisane w dołączonej instrukcji). Dodając 
nową stronę konfliktu, autorzy postarali się ró- 
wnież o stworzenie dla niej dodatkowych bu- 
dowli, jednostek i broni. Poszerzono również 
arsenał dwóch pozostałych frakcji. Dzięki temu 
w „Dark Conspiracy” znajdziemy pokaźną ilość 
narzędzi zagłady, znacznie rozbudowaną w 
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P Crayven Corporation: Załozona w 
2162 roku przez Reno Crayvena korpora- 
cja skupia blisko miliard członków. Po- 
siada technologię terraformingu powie- 
rzchni planet, dzięki której prowadzić 
może stopniowy i równomierny rozwój. 


stosunku do pierwowzoru. A to się chwali! 
Działania wojenne, w których przyjdzie nam 
uczestniczyć, rozlegają się w bardzo urozmai- 
conym terenie i pod tym względem z pewno- 
ścią nie można narzekać na monotonię. Przy- 
jdzie nam działać wśród tropikalnych lasów, na 
skwierczących żarem, wypalonych od słońca 
pustyniach, we wnętrzach kraterów wygasłych 
wulkanów, a także na mroźnym I nieprzychyl- 
nym człowiekowi lodowcu. Nie zapomniano 
również o frapującej fabule, której kolejne roz- 


dziaty będziemy mogli śledzić podczas odpraw 
i przerywników filmowych, wykonanych na 
najwyższym poziomie. Wszyscy, którzy pamię- 
tają jak bardzo klimatyczna była opowiadana 
w pierwszej części historia, z pewnością doce- 
nią starania autorów, aby w wydanym dodatku 
całą sprawę jeszcze bardziej pogmatwać | 
ubarwić. Wydarzeniom, rozgrywającym się na 
monitorze towarzyszy bardzo klimatyczna i do- 
brze dobrana muzyka, która na dodatek zmie- 
nia się zgodnie z akcją. Grafika i sterowanie w 


PP Order of The New Dawn: Sekta religij- 
na z bezwzględnym posłuszeństwem 
swoich członków. Hierarchiczna struktu- 
ra władzy przypomina tą z wielu kościo- 
łów wyznaniowych. Technologicznie za- 
wsze o krok przed Korporacją Crayven. 


grze pozostały właściwie bez zmian, co ozna- 
cza, że nadal są na znakomitym, bardzo wyso- 
kim poziomie. Każda jednostka i budowla zo- 
stała doskonale wymodelowana, a nieograni- 
czone prawie przybliżenia pozwalają na pro- 
wadzenie obserwacji pod dowolnym kątem. 
Nie muszę chyba dodawać jak pasjonujące, 


wielobarwne i efektowne są rozgrywane bitwy. 


Do całej zabawy wprowadza gracza przejrzysty 
i logiczny tutorial, co również jest już spraw- 
dzonym sposobem na zdobycie podstawowych 
umiejętności taktycznych. Później możemy już 
rozegrać którąś z misji przeznaczonych dla 
wielu graczy lub składającą się z piętnastu mi- 
sji, rozbudowaną kampanię. Niestety tu upa- 
truję główną wadę dodatku do „Ground Con- 


trol”. O ile wykonywane zadania są dość intere- 
sujące, zwroty akcji następują często jak w do- 
brym sensacyjnym filmie, wymagający jest po- 
ziom trudności (można zresztą ustawić jeden z 
trzech), ba!, postarano się nawet o nowe sce- 
nerie, to pojawia się pytanie: dlaczego przygo- 
towano tak mało misji??? I to jest właśnie to 
malutkie ziarnko gorczycy, którego nie ustrzegli 
się autorzy. Po prostu gra staje się w ten spo- 


Nowa frakcja, nowa broń, 
nowa historia. Stary dobry „Ground Control”, 


a do tego jeszcze lepszy. 





Mało misji, niekiedy 
zbyt trudna. 


NASA TYRAJLIJ EH Ground Control 





RECENZJE 


P Phoenix Mercenary Faction: Nowa z 
dostępnych w grze stron konfliktu. 
Założona została przez ludzi zamie- 
szkujących rubieże terenów korpora- 
cyjnych, którym nie podobały się 
sformalizowane rządy Korporacji. 


sób dosyć krótka i po jej szybkim ukończeniu 
czuje się spory niedosyt. A „Dark Conspiracy” 
miał szansę na to, aby stać się produktem do- 
skonałym i dopracowanym w każdym calu. 
Wystarczyła jeszcze jedynie odrobina wysiłku 
nad dodatkowymi scenariuszami. Pociesze- 
niem pozostaje jedynie fakt, że dodatek zawie- 
ra w sobie edytor, dzięki któremu od biedy sami 
będziemy mogli zaprojektować sobie kampa- 
nie. Tylko kto ma na to czas... Z drugiej strony 
trzeba powiedzieć, że gra jest bardzo trudna, a 
inteligencja przeciwników została dość zna- 
cznie poprawiona. Więc może ten fakt zrekom- 
pensuje nieco znikomą ilość misji. Pytanie tyl- 
ko czy to fair? Moim zdaniem nie za bardzo... 
Podsumowując należy powiedzieć, że „Dark 


Conspiracy” jest świetnym przykładem na to, 
że na doskonale przygotowanym fundamencie 
można skonstruować coś nowego. | nie musi to 
być wcale odgrzewany kawałek tykowatej ka- 
czki, ale wprost przeciwnie: pachnąca, zrumie- 
niona i chrupiąca indyczka z frytkami. Tym ku- 
linarnym porównaniem kończę i zdecydowanie 
zachęcam do zakupów, tym bardziej, że i cena 
przecież niewygórowana. MASTERMIND 


WERDYKT 


EM Earth 2150 
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CHESSMASTER 8000 





www.grykomputerowe.pl 








W tej, podobno królewskiej, grze chodzi właściwie o jedno. Pokonać przeciwnika w 
bezwzględnym starciu umysłów. 
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M Wydawca: SSI 
BM Producent: Mattel Interactive 

M Premiera: Juz jest 

M Cena: 129.00 

M Dystrybucja: Play-it 

M Strona WWW: www.chessmaster.com 
E Wymagania: PII 233, 48MB RAM, 
4xCD-ROM, Win95/98 


iby nic nowego, bo też i historia sza- 
chów sięga daleko w przeszłość. A ja- 
koś gra nie zestarzała się i wciąż jest 
atrakcyjna - rzecz jasna dla tych, któ- 
rzy „czują bluesa”. 

Z programami z serii „Chessmaster” mamy 
już do czynienia od dawna. Doceniają je z pe- 
wnością wielbiciele tego intelektualnego spor- 
tu. Obecnie w moje ręce wpadła edycja 8000 
tej wybitnej gry. Od razu należy zaznaczyć, że 
program niewiele różni się od poprzedniej czę- 
ści, jeśli chodzi o sposób rozgrywki i grafikę. 
Mamy dostęp do kilkudziesięciu szachownic, 
pionków i ogromnej ilości parametrów, które 
można poustawiać wedle własnych potrzeb. 
Dla nowicjuszy przygotowano specjalne trenin- 
gi, pozwalające odkryć tajniki „królewskiej 
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gry. Zadania pogrupowane są w trzech kate- 
goriach, różniących się poziomami trudności. 
Jeżeli ktoś czuje się na siłach, może od razu 
przystąpić do rozegrania pojedynczej partii lub 
wziąć udział w turnieju. Tutaj może wybrać 
ilość graczy (maksymalnie do 32) oraz sposób 
odliczania czasu. Mało tego! Do swojego tur- 
nieju możemy zaprosić prawdziwych szacho- 
wych mistrzów. Nic nie stoi na przeszkodzie, 
aby komputer grat trochę w stylu Kasparowa, 
udawał Karpowa czy zaskoczył Cię sztuczkami 
Rubinsteina lub ulubionym gambitem Fische- 
ra. Jeżeli nie chcemy stawać w szranki z aż tak 
mocnymi przeciwnikami, nic nie stoi na prze- 
szkodzie, aby poustawiać sobie umiejętności 
poszczególnych graczy w zależności od na- 
szych potrzeb. Tak czy inaczej, autorzy chwalą 
się osiągnięciem niebywałych efektów na polu 
sztucznej inteligencji i bez pardonu okrzykują 
swoje dzieło najlepszym symulatorem sza- 
chów na Peceta. Ja tam nie będę polemizo- 
wat. Jeżeli znudzi nam się już czysta rozgryw- 
ka, możemy pobawić się w rozwiązywanie za- 
gadek szachowych, poćwiczyć gambity, za- 
kończenia i inne tego typu bajery. Gdy i to nas 







M Za: Niepodwazalnie najlepszy program 
szachowy na Peceta. 







i Przeciw: Ograniczony krąg odbiorców. 





Szachy o jakich marzyłeś. Tylko 
„Chessmaster 8000" oferuje 
tyle możliwości i ustawień. 


ALTERNATYWNE BLIGZZUESOZ/NIKEK 
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nie usatysfakcjonuje (a istnieje taka opcja?), 
możemy sami się pokusić o stworzenie dowol- 
nego ustawienia na planszy, wykorzystując w 
tym celu przejrzysty edytor. Idźmy jednak da- 
lej. Jednym z miejsc, w których przyszły 
Mistrz zdobywa wiedzę, jest biblioteka. Nie 
zabrakło jej również w „Chessmaster 8000”. 
W każdej chwili możemy przejrzeć dostępne 
tam zapisy historycznych rozgrywek i przeana- 
llzować posunięcia najlepszych. Autorzy nie 
zapomnieli również o najmłodszych. Stworzo- 
no dla nich specjalny pokój, różniący się od 
pozostałych oprawą graficzną i systemem roz- 
grywek. Nasze pociechy mogą bezpiecznie sta- 
wiać tam swoje pierwsze kroki pod uważnym 
okiem nauczyciela, który w odpowiednich mo- 
mentach doradzi, pouczy czy przeanalizuje. 
Natomiast dla lubiących rozgrywkę człowiek vs 
człowiek, przygotowano opcje gry przez Inter- 
net, Lan i kabelek. Ogólnie rzecz biorąc: „Ches- 
smaster 8000” chlubnie kontynuuje tradycję 
poprzednich części i jest zdecydowanym lide- 
rem wśród programów szachowych. Prawdę 
mówiąc jednak, konkurencja w tej dziedzinie 
nie stanowi zbytniego zagrożenia. Polecić go 
można zarówno adeptom tej dyscypliny, jak i 
wytrawnym graczom, którzy chcieliby zacho- 
wać formę. Jest tylko jedno ale...cena... Moim 
zdaniem nie powinna przekraczać 100 zło- 
tych. Cóż, Panowie dystrybutorzy - mamy teraz 
takie czasy! MASTERMIND 
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Mało jest w dzisiejszych czasach oryginalnych i pomy- 


słowych gier. Na szczęście istnieją wyjątki. 


M VVydawca: EON Digital Ent. 

M Producent: Paradox Enternainment 
M Premiera: Już jest 

M Cena: 99.00 

M Dystrybucja: LEM 

M Strona WWW: www.dogfighter.net 
EM VVymagania: P200, 32MB RAM, 

4x CD-ROM, Win 95/98 


o powiedzielibyście na symulator mi- 
niaturowego samolotu, którym można 
latać po mieszkaniu pełnym mebli, 
wazonów, sprzętów kuchennych? A 
jeśli dodamy jeszcze do tego możli- 
wość walki z miniaturowymi przeciwnikami w 
postaci czołgów, wyrzutni rakiet i innych sa- 
molotów? To może być bardzo ciekawe! 

Z „Airfix Dogfighter” spędziłem kilka ostat- 
nich dni i muszę przyznać, że z tak fajną i cie- 
kawą gierką od dawna nie miałem do czynie- 
nia. W zalewie powtarzających się pomysłów i 
wtórnych produkcji, „Airfix” wydaje się być ni- 
czym Świeży powiew w otaczającej duchocie. 
W ciągu pierwszych minut spędzonych z grą, 
daje się odczuć klimat „Micro Machines”. Po 
dłuższej chwili zauważamy jednak, że jest to 
coś więcej. Dużo więcej. 

Nie jesteśmy ograniczeni grawitacją (chyba 
że skończy się paliwo) - tutaj nikt nas nie zmu- 
sza do jazdy po stole czy podłodze. Po włącze- 
niu silnika, nabraniu obrotów i oderwaniu się 
od dywanu, naszym oczom ukazuje się prze- 
piękny krajobraz gabinetu naszego taty. Gdzieś 
w oddali, na ścianie wisi obraz, na biurku po- 
stawiona jest czyjaś fotografia. Następnie 
szybki przelot obok regału z książkami, na 
szczycie którego stoi wazon. Każda kolejna mi- 
nuta spędzona przy grze jest coraz ciekawsza. 
Gdy spenetrujemy gabinet taty, posyłamy matą 
serię z karabinka w kierunku klamki i po chwili 
otwierają się drzwi do kolejnego pomieszcze- 
nia. Wylatujemy i widzimy olbrzymi hall, na 
końcu którego wije się klatka schodowa. Po- 
środku stoją dwa welurowe fotele, przegrodzo- 
ne stolikiem, na nim stoi lampka. W rogu znaj- 
duje się donica z dużym kwiatem, a przy ścia- 
nie ktoś umieścił akwarium. A to zaledwie 
skrawek dwupiętrowego domu, po którym lata- 
my. Mało tego - gra oferuje nam jeszcze kilka in- 
nych, równie dużych domostw. Oczywiście sa- 
mo latanie i zwiedzanie mieszkania mogłoby po 
jakimś czasie stać się nudne. Autorzy przygoto- 
wali więc sporą ilość ciekawych misji, w których 
przyjdzie nam skonfrontować się z przeciwnika- 
mi. Dla przykładu, zdobywamy nową broń, 
znajdującą się w pokoju na końcu korytarza. W 
tym celu należy najpierw odeprzeć atak samolo- 
tów I czołgów, które czyhają na nas na koryta- 
rzu, a następnie znaleźć klucz do odpowiednie- 
go pomieszczenia. Gdy już dotrzemy na miej- 
sce, czeka nas kolejna potyczka, tym razem 
trudniejsza. Szybko musimy zlokalizować czy 
nowa broń znajduje się pod krzestem, czy może 
na wersalce - pomoże nam w tym radar. Gdy już 
odnajdziemy cel, zabieramy go ze sobą i pędzi- 
my do bazy, czyli pokoju, z którego wystartowa- 
liśmy. Zeby nie było za łatwo, nasz samolocik 


Gry Komputerowe Marzec 


ma ograniczoną ilość paliwa i amunicji. Na 
szczęście, na swej drodze możemy natknąć się 
na wiele rozmaitych bonusów, poukrywanych tu 
| ówdzie - w wazonach, słoikach, pudełkach. 
Jeśli nam się poszczęści, znajdziemy jakąś cie- 
kawą broń albo dawkę paliwa. Najczęściej bo- 
nusami są porcje amunicji, zestawy reparacyjne 
| gwiazdki podnoszące punktację. 

Bardzo ciekawym narzędziem w „Airfix Do- 
gfighter” jest edytor, dzięki któremu stworzymy 
catkiem nowe, pięknie umeblowane domostwo 
naszych marzeń. Edytor rekompensuje w pe- 
wnym sensie jedno, dość poważne niedociąg- 
nięcie w „Airfix'ie”, a mianowicie brak innych 
trypów poza Kampanią. Chciałoby się od czasu 
do czasu spokojnie polatać po mieszkanku bez 
wrogów - ot tak dla przyjemności, żeby pozwie- 
dzać czy potrenować. A tak od samego począt- 
ku wpadamy w ferwor walki. Na szczęście to 
niedociągnięcie absolutnie nie jest w stanie 
zniechęcić gracza do dobrej zabawy, której tu z 
pewnością nie brakuje. Olbrzymią frajdę spra- 
wia możliwość w pełni swobodnego porusza- 


Pomysł, wykonanie, ciekawy edytor 
poziomów, brak „alternatywnych”. 


Jeden główny tryb zabawy, 
niebezpieczeństwo szybkiego znudzenia się. 


ALTERNATYWNE KLER 






la gra to powiew świeżości, 
który poczujemy po otwarciu 
okna w dusznym pokoju, 

z zakurzonymi pomysłami. 







nia się po mieszkaniu oraz oglądania przeróż- 
nych, znajdujących się w nim sprzętów i mebli. 
Na dodatek, wszystko wykonane jest bardzo 
szczegółowo i różnorodnie, a wrażenie potęgu- 
je płynna animacja i barwna grafika. Także 
dźwięk nie budzi zastrzeżeń. 

Coraz bardziej normalną rzeczą, choć wciąż 
wartą odnotowywania jest fakt, że gry są lokali- 
zowane. Nie inaczej dzieje się z „Airfix'em”, dzię- 
ki czemu nie ma żadnych problemów ze zrozu- 
mieniem, na czym dana misja polega. Równie 
normalne, choć też godne zaznaczenia jest to, że 
program daje możliwość gry wieloosobowej. 

Muszę przyznać, że najnowszy produkt ze 
stajni Paradox Entertainment zrobit na mnie 
bardzo pozytywne wrażenie. Od czasu „Micro 
Machines” nie czułem w żadnej innej grze tak 
specyficznego, wykręconego klimatu, z jakim 
mamy do czynienia w „Airfix Dogfighter". A 
tytuł wart jest polecenia właśnie dlatego, że 
pozwala odetchnąć i dobrze się pobawić po 
ciężkich strategiach, strzelaninach, przygo- 
dówkach czy FPS'ach. KRZYCHOO 
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Grałem już w tyle gier RPG, że każda kolejna wydaje mi się 
klonem: tworzysz drużynę, bijesz ac 


M Wydawca: Ravensburger Interactive 
M Producent: Nival Interactive 

M Premiera: Juz jest 

M Cena: 99.00 

M Dystrybucja: Coda 

M Strona WWW: www.nival.com 

E VVymagania: PII 266, 64MB RAM, 

8x CD-ROM, Karta 3D (8MB), Win95/98 


a tupy kupujesz lepszy sprzęt, by zabić 
jeszcze gorszych. A na końcu tłuczesz te- 
go naprawdę Złego. Dlatego, gdy usły- 
szałem tytuł „Evil Islands: The Legend of 
Lost Soul” pomyślałem sobie „oho, kolej- 
ny erpeg klasy B. No, miejmy to już z głowy”. 

Pierwsze zaskoczenie: intro. Ładne, koloro- 
we, bez przeplotu. Narrator wierszem opowia- 
da o czekających nas przygodach i niebezpie- 
czeństwach. Nas? Czyli kogo? I tu pojawia się 
mały problem: bohater gry nie za bardzo wie 
kim jest, gdzie się znajduje i jak się tu dostał. 
Ma za to zadatki na maga, tajemniczy, rytualny 
nóż i dziwaczny tatuaż na piersi. 

Lądujemy w tajemniczych ruinach. Zaraz po 
poruszeniu kursorem atakują nas... ramki z 
tekstem. Arrrrrghhh! Już słyszę ten okrzyk zwo- 
lenników „lżejszych RPG”. Znowu trzeba myś- 
leć! Spokojnie, to tylko wprowadzenie, krótka 
rozgrzewka, podczas której autorzy zaznaja- Brzmi skomplikowanie prawda? Okazuje 
miają nas ze światem gry. Od razu w oczy ude- się, że Zak - nasz „Wybrany” - nie jest ko- 
rza rozbudowany interfejs, maleńkie ikonki na  lejnym rębajłą lub odzianym w worek, ste- 
ekranie nie są zbyt widoczne, dlatego nie pole- tryczałym magiem. Przez całą grę odkry- 
cam ignorowania tego „tutoriala”. RPG'owi or. wamy jego potencjał, to kim naprawdę 
todoksi też przeżyją lekki zawód - nie ma kolej- jest. Doświadczymy chyba wszystkiego, 
nych poziomów doświadczenia. Każdy zabity 
wróg I wypełniony quest to punkty, za które w i 
specjalnym sklepie można „kupić” umiejętno- 
ści, rozwinąć swe zdolności, poznać nowe cza- 


pa od rozmowy, przez skradanie się, magię aż do 
ry. Oczywiście zmienia się je dokupując nowy ” 


walki. Zak jest więc wszechstronną postacią. 


sprzęt oraz w miarę postępów w grze. 

Wielki plus za wstęp! Od razu nauczyłem się 
masy przydatnych rzeczy, w tym skrótów z kla- 
wiatury, które znacznie uprzyjemniają grę. Ca- 
łość, choć rozbudowana, jest naprawdę prze- 
myślana. Do obsługi bohaterów wystarczą czte- 
ry niewielkie tabele, rozmieszczone w rogach 
ekranu. Jedna z nich prezentuje sytuację posta- 
ci - jej ubiór, stan zdrowia, statystyki. Kolejna to 
kontrola nad trybami poruszania się, następna - 
suwak upływu czasu i wreszcie ostatnia ramka - 
niezwykle przydatna minimapa. 
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Potrafi walczyć wieloma rodzajami zabójczych 

zabawek, nosić zbroje, posługiwać się magi- 

cznymi artefaktami. Biega, skacze, skrada się i 

czołga. Gdy zajdzie taka potrzeba, wykradnie z 

kieszeni wroga ważne dokumenty lub dźgnie 
'go nożem w plecy. 





„Evil Islands”? „Kurcze - wygląda jak UIŁi- 
ma IX”. Budzącego się z letargu bohatera 
otacza tętniący życiem, zielony świat. 
Dookoła gwiżdżą ptaki i biegają małe 
zwierzęta. Dokładnie widać jak wydłuża- 
ją się cienie drzew, gdy zapada zmierzch 
| jak zostawiamy krwiste ślady oddala- 
jąc się od zabitych wrogów. Grafika 
nie okazała się może wodotryskiem 
barw na miarę „Ultimy” czy 
„Giants”, lecz dawno nie widzia- 
tem tak naturalnie oddanego 
świata. 
Zdążyłem przyjrzeć się do- 
piero pierwszej z kilku 
wysp, które musi prze- 
"=. _ mierzyć Zak w poszuki- 
waniu swej przeszłości 
-  Gipath. Widziałem 


www.grykomputerowe.pl 








wioski orków, prymity- 
4 wne obozowiska gob- 
6 llmów, a także mro- 
A czne jaskinie pełne 
dziwacznych  stwo- 
rów. Wraz z postępa- 
mi w grze odnajdzie- 
my starożytne portale, 
które umożliwią nam 
transport do innych re- 
gionów Świata. Szkoda tyl- 
ko, że tak mało można spotkać 
przychylnie nastawionych ludzi. A w jedynej 
przyjaznej wiosce traktują Zaka jak Mesjasza I al- 
bo uratuje ich świat, albo uznają, że podszywa 
się pod ich bohatera a za to kęsim. Jak w życiu, 
każdy czegoś chce. 

Realizm (nie mylić z naturyzmem, jak to Hot 
zwykł czynić) - chyba najbardziej charakterysty- 
czna cecha „Evil Islands". Wszystkie potwory 
mają własny zasięg widzenia (notabene podany 
w ich statystykach) i każdego niemal można 
podejść, okraść, dźgnąć. W okienku informacyj- 
nym o wrogu podane są wszystkie jego dane i 
wyraźny komentarz, czy przeciwnik jest silniej- 
szy czy słabszy od naszych postaci. Większości 
nie opłaci się atakować, a spotkamy ich wielu, 
w intrze pojawił się nawet smok... 

Ciekawie rozwiązano walkę. Jest w dużym 
stopniu zautomatyzowana, wskazujemy tylko 
kogo, a nasza drużyna załatwia resztę. Nie bę- 
dziemy jednak się nudzić. Można atakować 
różne części ciała wrogów, (trudno rzucić czar 
bez ręki...) bić ich z zaskoczenia zadającym 
potrójne obrażenia ciosem w plecy, spróbować 
wcześniej okraść lub osłabić czarami. Można 
stosować strategię zwabiania wrogów przez 
postać lepiej opancerzoną, gdy łucznik razi z 
dystansu. Każdy znajdzie coś dla siebie. 

Ma to ogromne znaczenie w grze. Przez 
dłuższy czas bowiem bohater skazany jest na 


dawanie sobie rady tylko z jednym pomocni- 
kiem. Z marnym wyposażeniem i niskimi umie- 
jętnościami to łatwy tup dla pierwszego lepsze- 
go stwora. A możliwość biegania i uciekania 
przed wrogami jest dość ograniczona (szybko 
łapie nas zadyszka). Przez pierwsze kilka go- 
dzin gry prawie non stop zmuszony bytem czoł- 
gać się, kombinować jak nie dać się zabić, klu- 
czyć i skradać się. Gdy przyszło mi zabić sza- 
mana orków, samo podejście do wioski zajęto 
mi pół godziny, drugie pół - wyłączenie posągu 
miotającego magiczne pioruny, trzecie 30 mi- 
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Wśród wielu niebezpieczeństw czyhających na pierwszej z zaginionych wysp - Gipath - tylko w tym 
miejscu możesz czuć się bezpieczny. Ludzie ci nie są może zbyt mądrzy lub zbyt dobrzy, lecz póki 
wierzą, że Zak jest Wybranym, pomogą Ci w miarę swych skromnych możliwości. 








— Babur the Tightfist: skąpy kowal to 
cwaniak pełną gębą. Dla zysku nie za- 
waha się przed niczym. Niemniej mu- 
sisz korzystać z jego usług, gdyz tylko 
on zna tajemnicę rzemiosła. W jego 
warsztacie kupisz broń i zbroje, magi- 
czne napoje i artefakty. Możesz tam 
reperować swój ekwipunek i tworzyć 
nowy, jeśli masz materiał i plany. 


— Erfar the Silvertongue: „starszy” 
wioski. Przebiegła wyga, wrobił Cię w 
tę zabawę w „Wybranego”. Uważaj, 
jeśli nie spełnisz jego oczekiwań - na- 
puści na Ciebie mieszkańców, którzy 
ukamienują Cię za „świętokradztwo”. 
Wie jednak wiele i jest cennym źród- 
tem informacji. Kapitan Gort słucha 
tylko jego. Ma na pieńku z kowalem. 


nut - zabicie przeklętego orka, który rzucał we 
mnie całym arsenałem czarów. Niestety, co za 
dużo, to niezdrowo. Czasem człowiek ma 
ochotę na poważniejszą akcję, a jedynymi po- 
tworami, do których może podskoczyć Są wilki 
i żaby... | to na poziomie „easy”. Myślę, że au- 
torzy nieco przesadzili z poziomem trudności - 
ograniczyli tym samym krąg odbiorców. Sytua- 
cja oczywiście zmienia się z biegiem minut, 
lecz mniej wytrwałych może to odstraszyć od 
tej skądinąd dobrej gry. 

Wbrew pozorom, wada jest poważna, gdyż 
po pewnym czasie zabawa zaczyna nudzić. Ile 
można przed wszystkim uciekać. Akcja powinna 
szybciej się rozwijać I mogłaby być bardziej dy- 
namiczna. W „Baldur's Gate 2" za każdym ro- 
giem czekało nas coś nowego. A w „Evil Islands" 
zbyt często kręcimy się w kółko. Inne wady? 


Rozległy, ładny świat, bardzo prze- 
myślany I realistyczny. 


Szybko nużąca fabuła, ciągłe 
pczemierzanie raz zwiedzanych terenów. 


ALTERNATYWNE E_SPELSGGNE 





Nowatorska i wciągająca, jednak 
nuży wysokim poziomem trudności, 
który rośnie niewspółmiernie do 
zdolności prowadzonych postaci. 


—_ Khador woli, gdy mówi się do niego 
Rowdy: to zabijaka, który pójdzie za 
Tobą wszędzie, jeśli tylko może liczyć 
na dobrą bitkę. Silny i wytrzymały, 
nieżle posługuje się kamiennym 
toporem. 


— Gort the Skullcrusher: wielki i tępy 
osiłek, lojalny wobec Erfara. Myśli, jak 
się Ciebie pozbyć, gdyz Twoje boha- 
terskie czyny psują jego reputację 
„niepokonanego wojownika i bohate- 
CEBULOWE 


Gra jest wymagająca. Nie twierdzę, że to wada. 
Jednak na każdym kroku trzeba się męczyć, 
oszczędzać pieniądze. Nagrody za wykonanie 
nawet dość skomplikowanych questów są ża- 
tosne. Tym samym tworzy się ciężka atmosfera, 
jakby z każdym rogiem czaiło się niebezpieczeń- 
stwo. A jawnie nie pasuje do niej sielankowy 
spokój Świata gry. Jakby autorzy nie mogli się 
zdecydować czy postawić na element zręczno- 
Ściowy, czy umiejętność myślenia. 

Czy więc gra zasługuję na taką ocenę? 
Moim skromnym zdaniem tak. Przykuła mnie 
do monitora na długie godziny już na wstępie 
i domyślam się, że wciąż ma dużo do zaofe- 
rowania. Szkoda tylko, że tak wiele osób się 
do niej zrazi, z powodu jej „inności” od przy- 
jętego kanonu RPG i trudu, który trzeba wio- 
żyć w grę... LUSIEK 
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SODENJĘ A nA 


Fani serii Star Trek nie mogą narzekać na brak gier z ich 


ulubieńcami w roli głównej. Ostatnio był świetny „STV: 


Elite Force”, dziś „The Fallen". 


BM VVydawca: Simon 8 Schuster Interactive 
M Producent: The Collective 

M Premiera: Juz jest 

M Cena: 29.90 

M Dystrybucja: SuperGra 

M Strona WWW: www.supergra.pl 

M VWVymagania: PII 233, 32MB RAM, 

4x CD-ROM, Win95/98 


d razu przyznam się, że nie jestem 

fanem serialu, więc do gry podszed- 

tem jak do każdej strzelaniny TPP. 

Mając za sobą kilka tytułów z tej 

dziatki, a ostatnio będąc pod dużym 
wrażeniem „Giants”, trudno mi oprzeć się 
myśli, że „The Fallen” to żaden hit. 

Historia opowiada o niebezpieczeń- 
stwie, jakie grozi stacji kosmicznej 
z powodu dziwnych, obdarzo- mo. 
nych wielką mocą kamieni. My ga 
możemy wcielić się w członka e 
załogi stacji, która przybywa 5 © 
na pomoc zagrożonemu „dó 
obszarowi. Postacie 
różnią się nie tylko 
wyglądem (należą do 
różnych ras), ale także 
uzbrojeniem, możliwo- 
ściami w walce i sposo- 
bem rozwiązywania niektć- 
rych zagadek. Gra jest typo- W” 
wym przedstawicielem gatun- ku 
strzelanin akcji, widzianych z perspektywy 
trzeciej osoby. Dysponujemy catkiem pokaź- 
nym arsenatem uzbrojenia, ale także sprzę- 
tem charakterystycznym dla serii Star Trek - 
komunikatorami, trikoderami itp., pomagają- 
cym w wykonywaniu misji. Co jakiś czas oglą- 

"damy scenki przerywnikowe, które wyjaśniają 
nam dalszy przebieg fabuły, potem udajemy 
Się na misję itd. 

Wykonanie graficzne stoi na średnim pozio- 
mie - mimo zastosowania „silnika” Unreala, 
gra sprawia wrażenie ubogiej - zarówno w cie- 
kawe tekstury, jak i w ogólny design. Może ma 
na to wpływ umiejscowienie akcji (stacje kos- 
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jakieś ba- 
zy), które z za- 
nie są zbyt koloro- 
cowane.  Udźwięko- 


tożenia 
we | zróżni- 





wienie także nie jest najgorsze - strzały, muzy- 
ka - wszystko w porządku. Mam jednak za- 
strzeżenia co do spolszczenia gry - aktorzy 
grają mało przekonująco (jakby czytali z kar- 
tki...), a dialogi są mocno ściszone i dlatego 
słabo słyszalne (w porównaniu do ogólnej 
głośności). Co do merytorycznej strony, to 









Niezła grafika, lukratywna licencja, 
cena. 


Nuda i monotonia korytarzy, 
podobne misje. 


ALTERNATYWNE LENAELSNOG: 








Przeciętna gra, która mimo dro- 
giej licencji okazuje się tytułem 
średnim pod każdym wzglę- 
dem. Jednak za taką cenę... 










opracowano ją więcej niż poprawnie. Do 
współpracy zaproszono fanów serialu ze stro- 
ny startrek.pl. To zaowocowało jeszcze dodat- 
kiem w formie książeczki z zarysem history- 
cznym i fabularnym. 

Gra nie zrobiła na mnie wielkiego wrażenia 
- jest przeciętną produkcją z przeciętną grafi- 
ką i fabułą, która zakręci tylko fanów serii 
Star Trek. Na jej korzyść przemawia niska ce- 
na i spolszczenie, zaś przeciwko schematy- 
czność | czasami monotonia. Tylko najwięksi 
desperaci pokuszą się o ukończenie gry 
wszystkimi postaciami. BARON JACK 
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Nareszcie jest! Komputerowa 
wersja światowej klasyk |. 

Wie Ika przygoda, wielkie emocje, | 
jednym słowem wyśmienita zabawa! ( 
W tej grze Ty jesteś p" 


głównym bohaterem. 
Wykaż się inteligencją, 
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Gra wciągnie Cię 


"EMMĄ spostrzegawczością i sprytem na tyle, że będziesz 
© WSZ w potyczkach z Królową. Nie ufaj mruczał z zachwytu. 


wszystkim bajkowym postaciom, JĄ «s 
niektóre mogą przeszkodzić Ci Strzelaj, biegaj i skacz 


w osiągnięciu zamierzonego celu. tylko nie połam 
Staw czoła wyzwaniom ] ruszaj, wszystkich pazurów -] 






Twoja przygoda właśnie się 


zaczyna. 
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SPRZEDAŻ WYSYŁKOWA: 


tel: (062) 73 72 739 
e-mile: sprzedazQtechlandsoft. com 
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OK. Kowalski - Mech 1, Angst - Mech 2, ja jestem w I trójce. Mamy wioskę rebelian- 


tów do zmiazdzenia. 


u Śr 
Por(d 


GD ED-209 to nie jest, 
ale groźny na pewno. 


M VVydawca: Microsoft 

M Producent: FASA Interactive 

M Premiera: Juz jest 

M Cena: Tel. 

M Dystrybucja: Microsoft 

M Strona WWW: www.microsoft.com 
M VVymagania: PII 300, 64MB RAM, 

8x CD-ROM, Karta 3D, Win 95/98/ME/2000 


ażdy z nas bawił się chyba kiedyś 


klockami, budował nie mające 
prawa istnieć konstrukcje, to- 
czyt międzyplanetarne bitwy i 
zasiadał za sterami potężnych 
maszyn wojennych. Skoro gry kompu- 
terowe umożliwiły nam już podróż do 
innych galaktyk, pojedynki na zaklę- 
cia, czemu nie spełnić i tego marzenia? 

„Mechwarrior 4: Vengeance” to 
symulatoro - strzelanina z ważącą kilka- 
dziesiąt ton kupą ultranowoczesnego złomu 
w roli głównej. Jest już czwartą częścią cyklu, 
pamiętającego jeszcze prehistoryczną grafikę 
VGA. Druga jego część zdobyła tak wielką po- 
pularność, że można było jedynie czekać na 
kolejne. Po „Vengeance” nie powinniśmy więc 
raczej spodziewać się więcej niż garści no- 
wych pomysłów, a raczej doskonałego dopra- 
cowania starych. Tym razem właścicielem li- 
cencji na grę jest, znany ze Świetnych techni- 
cznie produkcji, Microsoft. 

„Mechwarrior 4: Vengeance” sadza Ciebie, 
graczu, za sterami gigantycznego robota - Me- 
cha. Powiedzieć o nim „czołg na dwóch nogach” 
to za mało. laka maszyna kumuluje w sobie po- 
tężną siłę ognia, ze zwinnością typową dla hu- 
manoidów. W odległej przyszłości trzydziestego 
wieku roboty te stały się podstawą armii... Me- 





Gry Komputerowe Marzec 






dzeniu na pole bitwy wielu 
ich typów, służą zarówno 
do zwiadu, jak i do frontalne- 
go ataku. Wyposażone w ru- 
chomy korpus, mogą atakować wiele 
celów nie zmieniając kierunku marszu. Krótko 


mówiąc: broń idealna. Fabuła jest banalna i nie 


warto o niej wspominać: ot znów zły (zdradziec- 
ka siostra Cesarza) kontra dobry... 

Autorzy obiecali skorzystać ze starych, wy- 
próbowanych metod. Konsolowy trend do 
wielkich robotów odcisnąt się widać i na 
nich. Chcieli bowiem stworzyć grę mniej sy- 
mulacyjną, a bardziej zręcznościową. Widać to 
już w menu, gdzie obok opcji „Campaign”, czy- 
ll gry przerywanej fabularnymi wstawkami, 
dumnie pierś pręży „Instant Action”, a więc 
czysta walka w całkowicie zdefiniowanych wa- 
runkach, bez aspektów fabularnych czy strate- 
gicznych. Obecny jest też oczywiście tryb Mul- 


tiplayer. Bardzo przyjemnie rozwiązano trening 
- przemiła pani instruktor z seksownym głosem 
przeprowadza Cię przez wszystko, o czym po- 
winien wiedzieć pilot... 

Zostaje jeszcze opcja „Mechlab” w menu głó- 
wnym - stary dobry pomysł z konstruowaniem 
własnego mecha. W miarę postępów w grze bę- 
dziemy zdobywali nowe podzespoły do maszyn. 
Mamy do zamontowania sześćdziesiąt typów 
najprzeróżniejszych samopałów od lasera, przez 
miotacz ognia po działo kaliber 1O00mm. 


chy to maszyny wieloza- 
daniowe. Dzięki wprowa- 
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Oprócz tego kil- 
ka typów pance- 
rzy, jeden lepszy 
przeciw lase- 
rom, inny 
przeciw po- 
ciskom, róż- 
norakie przy- 
rządy przyśpie- 
szające i mas- 
kujące, wabiki 
dla rakiet itp. 
Aż miło wejść 
do hangaru... 

| tu pojawia się 
mały aspekt eko- 
nomiczny - jak 
powstrzymać 
wroga, lecz nie 


www.grykomputerowe.pl 
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i zamieni- 
chy na kupę 
anej stali, nic z 
_ mich nie odzyskamy (ang. 
Salvage) i nie zdobędziemy 
żadnej nowej technologii. Odpowiedzią 
jest precyzja. Należy niszczyć maszyny wroga 
strzelając im w nogi I unieruchamiając je lub 
bezpośrednio celować w głowę, zabijając pilota. 
Bardzo spodobał mi się „snajper mode”, czyli 
włączenie celownika o znacznym przybliżeniu. 
Oczywiście, najpierw trzeba było dobrze się za- 
kamuflować, by mieć czas na spokojny strzał. 
Niezwykle pomocne okażą się silniczki rakieto- 
we, umożliwiające krótki lot i dostanie się na 
większość wzniesień. Piękny widok - 50 ton sta- 
li lecących na wysokość szczytu wieżowca... 
Bardzo satysfakcjonujące jest zeskoczenie z du- 
żej wysokości na kokpit przeciwnika, lecz to 
trudna sztuczka „wyższej szkoły”. W tym miej- 
scu warto wspomnieć o znakomicie odwzoro- 
wanych ruchach robotów oraz ogólnie dopraco- 
wanej fizyce świata (widać to szczególnie wte- 

dy, gdy wpadamy na przeszkody). 


zniszczyć 
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Nie wolno nie doceniać aspektu strategi- 


cznego i ekonomicznego gry. Bardzo podoba 
mi się, że oprócz szybkiego refleksu i palców, 


trzeba umieć myśleć i mieć wyobraźnię. Dla- 
czego? A próbowaliście kiedyś jechać samo- 
chodem i jednocześnie strzelać z pistoletu? 
Przypomnę: mech ma niezależny uktad stero- 


1. Tonaż to nie wszystko, większe - nie znaczy 
lepsze. Duże mechy mają większą siłę ognia, ale 
szybko się grzeją i strzela się w nie jak w stodołę. 
2. Male za to zmiatane są dwoma celnymi sal- 
wami. Mój Bushwacker nieraz ginął za drugim 
strzałem Awsome'a. 

3. Wypośrodkuj: średnie mechy świetnie wiążą 
przeciwnika walką kołową, ciężkie - rażą z dy- 
stansu (zbyt wolno się obracają). 

4. Licz na skrzydłowych - przydziel im ciężkie 


wniczy i obrotowy korpus - wieżyczkę strzelni- 
czą. Roboty są teraz szybsze, krócej trwa tłado- 
wanie broni I obrót. Mniej symulacji, więcej ak- 
cji. Na tą naprawdę nie można narzekać, gdyż 
taniec śmierci krążących dookoła siebie robo- 
tów wciąga, wręcz hipnotyzuje. Szczególnie 
przypadła mi do gustu walka w mieście, istne 
polowanie w betonowej dżungli. 

Nadrzędnym celem wciąż pozostała rozwał- 
ka. Pojawią się oczywiście misje szpiegowskie, 
zwiad, misje „salvage” itp. Lecz najczęściej do 
celu trzeba się będzie przebijać przez kordon 
wrogów. Temu zbożnemu celowi służy aż 21 
machin śmierci. Od szybkiego Osirisa do cho- 


Ę Wykonanie, widowiskowe walki, uda- 
ne połączenie symulacji i strzelanki. 


Słaby klimat gry, oprawa 


dźwiękowa, pustka w miastach. 


ALT 3 (DESRAJLIS HM Vechwarrior 3 90% 





O CZYM WARTO PAMIĘTAĆ NA POCZ 


Jak kazdy szanują- 
cy się mech, tak 
i ten musi wykazać 
się wieloma 

umiejętnościami. 





dzących fortec, jak choćby Daishi (100 ton i 
taka siła ognia, że rozbija słabsze mechy dwo- 
ma salwami). Znawcy I tradycjonaliści z kolei 
znów będą mogli usiąść za sterami większości 
klasycznych maszyn, jak Argus czy Madcat. 
Dla każdego coś miłego. 

Kampania przeciwko Steiner rzucać nami 
będzie po całym, znanym ludziom Wszech- 
świecie, od rodzinnej planety I jej satelity, przez 
wielkie miasta, dżungle i bagna, aż do finału na 
planecie zdrajczyni. Grafika jest dość zróżnico- 


wana, scenerii nie zabraknie. Szkoda tylko, że 
tak kiepsko odwzorowano miasta. Są szare, 
wymarłe. Czy za kilkaset lat naprawdę nie bę- 
dzie reklam, neonów, tłumów ludzi uciekają- 
cych przed mechem? Scenerie za to są pełne 
zieleni, wieje wiatr, pada deszcz, mgła ograni- 
cza widoczność, jak w życiu. Wszystko w wy- 
ższej rozdzielczości wygląda naprawdę pięk- 
nie, szczególnie wybuchy. 

Co mnie rozczarowało? Zaledwie kilka drob- 
nych w sumie spraw: banalna jak wspomnia- 





TKU: 


roboty, a sam wiąż wroga i unikaj strzałów 
lub na odwrót. 

5. Zaczynaj już z daleka - gdy tylko ujrzysz wro- 
ga na radarze, wciśnij zero z klawiatury nume- 
rycznej i z oddali mierz mu w nogi 

6. Nogi to najsłabszy punkt maszyny, choć cięż- 
ko w nie trafić. Warto jednak. 

7. Doceniaj „jump jet'y", silniki są świetne do 
ucieczek i unikania salw rakiet. 

8. Powodzenia. 


tem fabuła. Zatrudnienie aktorów w filmach 
było kiepskim pomysłem. I lakoniczne odpra- 
wy. Te elementy powodują, że z trudem wczu- 
wałem się w grę. Celem staje się jatka, a nie 
przechodzenie misji dla awansów, warstwy fa- 
bularnej czy podobnych spraw. Czy nie można 
było rozwiązać tego podobnie jak w „Wing 
Commander”? Tam naprawdę zżywałem się z 
bohaterem. A może to nawyki starego rolep- 
layowca ;-)? | dźwięk: strzały, huki, wszystko 
na miejscu. Ale przydałaby się jakaś porywają- 
ca do walki muzyczka, której w grze nie ma 
zbyt wiele... Kupić? Jasne, że tak. Nie co dzień 
można rozdeptać przeciwników. LUSIEK 


WERDYKT 
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Jeśli marzysz o superdokładnej 
symulacji - odpuść sobie. Pole- 
cam wszystkim innym. 


M Heavy Gear II 
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naszego globu może za- 
grywać się w omawiany 
dodatek już od bardzo dłu- 
giego czasu, u nas dopiero 
wchodzi on na rynek. 


M VVydawca: 3DO 

HM Producent: New World Computing 
M Premiera: Już jest 

M Cena: 99.00 

M Dystrybucja: IM Group 

M Strona WWW: www.3do.com 

M VVymagania: P133, 32 MB RAM, 

4x CD-ROM, Win95/98 
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a osłodę mamy za to możliwość za- 

grania w pelni zlokalizowaną wersję 

gry. Pytanie tylko: czy warto było cze- 

kać? Odpowiedzi postaram się udzie- 

lić w tej recenzji. Nie tak dawno trafił 

do rąk wielbicieli serii HoMM oficjalny doda- 
tek, zatytułowany „Armageddon's Blade”. 

Zatem „Shadow of Death” jest już drugim w 

kolejności dodatkiem do trójki. | to, przyznać 

należy, zrobionym z klasą i bez zauważalnej w 


innych tego produkcjach chęci autorów do 
oskubania graczy z kasy. Tu, za ciężko zarobio- 
ne pieniądze, dostajemy sporo. Przede wszy- 
stkim gra jest w pełni zlokalizowana i zawiera 





Gry Komputerowe Marzec 


petną wersję gry „Heroes of Might and Magic 
3. Dodatkowo do rozegrania dano graczom 7 
obszernych kampanii, a jeżeli te okażą się zbyt 
łatwe, można jeszcze pobawić się na 38 ma- 
pach, zarówno w trybie single jak i multiplayer. 
Interesująco przedstawia się również fa- 
buła, która stanowi kanwę rozgryw- 
ki. Oto zły czarnoksiężnik - Sandro 
zapragnął przywłaszczyć sobie 
artefakt, obdarzający posiada- 

cza wielką mocą. Udało mu się 

wciągnąć w swoje niecne plany 

czterech bohaterów. Gdy dowia- 

dujesz się o niebezpieczeństwie, 

potężne armie stoją już na grani- 
cach Erathii i Avleeyi. Jedynym 
sposobem, który pozwoli powstrzy- 
mać rozlew krwi jest odnalezienie artefak- 

tu, zanim uczyni to Sandro i jego słudzy. Tyle 
historii. Sama rozgrywka nie odbiega znacząco 
od tego co znamy z poprzednich części serii. 
Mamy możliwość zatrudniania bohaterów, re- 
krutowania wojsk, rozwijania naszej siedziby i 
penetrowania pobliskich i dalszych obszarów 
mapy. Znaczna zmiana zaszła w grze, jeśli 
chodzi o magiczne przedmioty, które można 
znaleźć, zakupić lub odebrać wrogom. Otóż 


To gra, w którą wsiąkniesz jak 








ka 


nie dość, że powiększono ich ilość (do 150 
sztuk), to ponadto umożliwiono ich łączenie. 
Dzięki temu zabiegowi można utworzyć o wie- 
le więcej magicznych przedmiotów i do tego 
podnieść ich wydajność. Poza wprowadze- 
niem artefaktów, autorzy zatroszczyli się ró- 
wnież o dodanie nowych, niezwykle atrakcyj- 
nych wizualnie terenów, na których przyjdzie 
nam toczyć boje z mrowiem jednostek prze- 
ciwnika. Jest ich w sumie osiem i dzięki temu 
gra staje się bardzo urozmaicona. Grafika, co 
znamy już z poprzednich serii, stoi na bardzo 
wysokim poziomie. Ładnie i kolorowo przed- 
stawia się cała kraina, doskonale wyglądają 
poszczególne oddziały, ciekawie pre- 
zentują się też „ożywione” elemen- 
ty miasta i mapy. Muzyka nie 
stanowi może wybitnego osiąg- 
nięcia, ale za to jest taka, jaka 
być powinna. Klimatyczna i 
stonowana, a Co najważniej- 
sze - zupełnie nie przeszkadza 
w prowadzeniu rozgrywki i 





mimo usilnych starań, trudno mi 
przyczepić się do czegokolwiek... 

Chyba że... na upartego... można by 
rzec, iż poziom trudności jest zbyt wygórowa- 
ny, bo zaprawdę powiadam Wam - początkują- 
cy gracze mogą mieć z nim problemy. Z drugiej 
jednak strony prawdziwi wyjadacze skrzywią 
się na taką uwagę z pogardą i będą mieli dużo 
racji. Tak czy inaczej warto podkreślić, że do- 
datek przygotowany został niezwykle starannie 
i powinien osłodzić czas oczekiwania na 
czwartą część gry. MASTERMIND 


WERDYKT. 


w gąbkę i potem nie pozna Cię 


już nikt bliski. 
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planowaniu taktyki. Naprawdę, 


PO 


02-916 Warszawa, ul. Okrężna 3. 
Tel. (0-22) 642 27 66; 642 27 68; fax: (0-22) 642 27. 
http://www. imgroup.com.pl. 
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Drzyjcie żądni władzy, 


M VVydawca: Ubi Soft 
M Producent: Revolution 
M Premiera: Juz jest 

M Cena: 119.00 

M Dystrybucja: LEM 

M strona WWW: www.icb.lem.com.pl 
M VVymagania: P233 32MB RAM, 

6x CD-ROM, 400MB HDD, Win95/98 


ie jest to reklama nowej nocnej czy- 

tanki RMF'u. Nie zachęcam do ku- 

pienia plastikowych figurek Action 

Man'a. Za to z zimną krwią opowiem 

Wam o nowej grze Revolution - „In 

Cold Blood”. Firma ta znana jest z takich hi- 

tów, jak: „Lure of the Temptress” - swego cza- 

su wzbudzająca masę emocji zastosowaniem 

tzw. „virtual theatre” oraz „Beneath the Steel 

Sky” - świetną futurystyczną przygodówkę. 

Obie gry stały się klasyką swego gatunku i na 
stałe wpisały się w jego historię. 

Od razu wspomnę, że od dawna żadna gra 

nie wywołała u mnie tylu sprzecznych odczuć. 


„In Cold Blood” jest pełna kontrastów. Autorzy 
chyba któregoś dnia obudzili się zlani potem i 
stwierdzili jednomyślnie, że to wszystko już by- 
ło. Wydali więc hybrydę - „ICB” jest mieszani- 
ną klasycznej przygodówki ze zręcznosciówką. 
Co ciekawsze, postarali się nawet o sensowną 
fabułę. A właściwie jej brak. Bohater - agent 
brytyjskiego MI-5 John Cord - budzi się na 
przesłuchaniu i wie, że ktoś go zdradził. Wie 
również, że musi zrobić coś ważnego (ech te 
niezapłacone rachunki...). Przez dłuższy czas 
gra jest tylko retrospekcją, podczas gdy Cord 
przypomina sobie, jak trafił do niewoli. 





NASZA KLASA 


UWAGA: czytacie to na własną odpowiedzialność. Jako że tekst 
rzeczywistością gry „In Cold Blood”. Redakcja nie ponosi odpow 





Gra toczy się w Wotgii - jednej z republik wyło- 
nionych z chaosu po byłym ZSRR. Jej prezy- 
dent - Dimitr Nagarow - rządzi krajem żelazną 
ręką. | niechby sobie rządził - nie pierwszy i za- 
pewne nie ostatni dyktator. Jednak w jednej z 
jego tajnych kopalń dzieje się coś bardzo dzi- 
wnego. | tajnego. Brytyjczycy nie byliby sobą, 
gdyby nie wetknęli w to nosa. Cord zaczyna 
swą misję od kopalni, jednak wkrótce los za- 
wiedzie go do supertajnych wojskowych labo- 
ratoriów, gdzie badany jest nieznany 
pierwiastek - nefilina. W miarę 
rozwoju fabuły dowiaduje się co- 
raz więcej rzeczy o nowej sub- 
stancji. Może stać się ona dla 
ludzkości błogosławieństwem 
lub zagrożeniem. Zgadnijcie, 
którą bramkę wybrał Nagarow? 

Krótko mówiąc: James Bond. 
Tak, tak - dokładnie to odczucie 
nasunęło mi się po dłuższym gra- 
niu. Samotny bohater ratujący ludzkość 
przed szaleńcem. W pewnym momencie zaczy- 
na mu towarzyszyć piękna kobieta, agentka 
chińskiego wywiadu. Akcja nie toczy się na pu- 
styni - często spotykamy cywilów, którzy udzielą 
nam cennych wskazówek dobrowolnie lub po 
nastraszeniu bronią. Dziwne jest tylko to, że w 





powstał w okolicy Sylwestra, nie wszystkie podane poniżej fakty do końca zgadzają się z 
iedzialności za deliryczne omamy autora. Co się stało z naszą klasą, czyli bohaterowie gry. 





www.grykomputerowe.pl 


y agenta Bonda, zwinność porucznika Żbika. 
psychopatyczni dyktatorzy - John Cord wkracza do akcji! 
R | "| BI ICB” to program pe- zz 


ten kontrastów, niem- Mn O" 
niej wart jest grzechu. „umi 









"rg 


supertajnej bazie wojskowej nikt 
nie podnosi alarmu na widok te- 
chnika wymachującego pistoletem. 
Drugi rodzaj napotykanych osób to 

żołnierze i roboty. Jeśli nasz agent jest 
odpowiednio przebrany i nie włóczy się po za- 
kązanych obszarach, nie ma problemu. Warto 
jednak się ich pozbywać, ponieważ często ma- 
ją przy sobie amunicję lub apteczki. Ten ele- 
ment gry uważam za mocno niedopracowany: 
walki są uproszczone, walimy na oślep przed 





|” Janek Kordek pseudo John 


Cord. Zawsze był idolem 
dziewczyn. Piękny i silny, 
marzył o tym, by zostać taj- 
nym agentem. To zdjęcie zro- 
WLACZA LETO PIIA TH 
ULE PICIE YE 
na pejcze, kajdany i lateks. 
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|” Hania Chojnowska pseudo 
Chi-Ling Cheung. Idealisty- 
czna Hania zawsze marzyła o 
studiach na japonistyce i wy- 
| ZŁU CY OU ANA NYC 
swe marzenia, została luksu- 
sową gejszą na pół etatu, a 
na kolejne pół - agentką 
chińskiego wywiadu. Tak się 
kończy oglądanie Mangi... 


|” Dimitri Nagarow pseudo 
„Doktorek”. Dimitr był klaso- 
wym geniuszem. Niestety, 
wszystkie dziewczyny leciały 
na Corda. Poprzysiągłszy mu 
zemstę, postanowił zdobyć 
władzę nad światem. Plotka 
głosi, że pochwycił Corda i 
przetrzymuje go w swym luk- 
susowym domu publicznym. 


| Łukasz Jen pseudo Lukjen. 
Fanatyzujący socjalista, sobo- 
wtór Józefa Stalina. Po upad- 
ku bloku wschodniego musiał 
uciekać. Pracował jako tani 
wykidajło w podrzędnych 
knajpach, aż w barze „Nie- 
bieska Ostryga” znalazł go 
Nagarow. Zatrudnił go jako 
swego osobistego masażystę. 













































siebie. Posługiwać się możemy tylko dwoma 
rodzajami broni - naszymi pięściami oraz pisto- 
letem 9mm. Mało. Autorzy potraktowali ele- 
ment zręcznościowy po macoszemu. A to duży 
błąd, jeśli chcieli zrobić udaną hybrydę. 

Na kilka stów zasługuje inteligencja kompu- 
terowych przeciwników. Mają IQ pałeczki sal- 
monelli. Gdy widzą wroga - strzelają, jeżeli nie 
widzą - zapominają o nim. Inteligentniejsze Są, 
o dziwo, roboty - raz zaatakowawszy, śledzą 
swą ofiarę do Śmierci. Ciała leżą na koryta- 
rzach, po których chodzą cywile i nikt nie pod- 
nosi alarmu. Takie zagranie burzy całą atmo- 
sferę, w pewnym momencie czułem się jak tani 
zabijaka, a nie jak tajny agent skradający się 
przez wrogą bazę. A przecież tak Świetnie roz- 
wiązano aspekt IQ wroga choćby w „Comman- 


dos”, gdzie każde, nie ukryte na czas zwłoki, 
natychmiast ściągały nam patrol na glowę... 
Nie zostawię też suchej nitki na interfejsie. 
Niech ktoś mi wyjaśni, jak bohater gry, w której 
tak często trzeba wykazywać się zręcznością | re- 
fleksem, może poruszać się niczym pijany żeglarz, 
ciągle obijając się o Ściany. Jak w tych warunkach 
uciekać żołdakom i kryć się przed robotami? 
Liczyłem na lepsze potraktowanie aspektu 
przygodowego. Nie pomyliłem się. Oprócz 
zwykłych zagadek, które najczęściej sprowa- 
dzają się do znajdowania różnego rodzaju klu- 
czy i przepustek, będziemy zmuszeni do zaba- 
wy w hakera. Postuży temu REMORA - przypo- 
minający zegarek, ultranowoczesny komputer. 
Nieraz uratuje nam ona tyłek, otwierając za- 
mknięte na elektroniczny zamek drzwi czy kie- 
rując lasery bojowe przeciwko wrogom. Cele 
misji są przeróżne, często zmieniają się w trak- 
cie jej trwania. Najpierw musimy odnaleźć po- 





rwanego agenta i uciec z nim z kopalni. Potem 
naszym celem jest wykradzenie informacji o 
VFF - ruchu oporu Wofgii - z rąk Nagarowa, w 
trzeciej... Na nudę nie będzie można narzekać. 

Gra jest dość prosta, zagadki logiczne, wal- 
ki nigdy nie są specjalnie trudne, a większości 
można uniknąć. Dla jednych to wada, dla in- 
nych zaleta. Dzięki temu akcja staje się bardzo 
dynamiczna, cały czas posuwamy się 
naprzód, nie ma przestojów. Niemal jak w do- 
brym, szpiegowskim filmie. Dialogi, zachowa- 


Szpiegowski klimat, szybka akcja, 
wykonanie. 


Interfejs, głupota przeciwników. 







ALTERNATYWNEJ NEJLSOSJIEJCE 


Nie wymagająca wielkich umie- 
jętności, świetny prezent dla 
młodszych graczy. Jedna z nieli- 
cznych gier o takiej tematyce. 


ya | | REGENZJE 


UHULLG] 


Młody Agencie! W akcji jesteś samotny. Twoim 
jedynym przyjacielem jest Twój komputer. RE- 
MORA to narzędzie hakera, podręczna baza 
danych i telefon satelitarny w jednym. 





" [7 Skanuje naj- 
bliższe otoczenie, 
ukazując rozkład 


pomieszczeń i lu- 
dzi, wykrywa tez 
wrogie roboty. 


|" Pokazuje zdo- 
MACY UFA CLEJLE 
temat Twoich 
przeciwników 
KLUSIE 


|” Jest też Twoim 
jedynym źródłem 
kontaktu ze 
światem. 


| Jejzaawanso- 
wane opcje umozż- 
liwiają włamanie | 
do kazdego nie- 

mal systemu elek- ' 
ULLA H (JE 





Krótko mówiąc: nie wychodź bez niej z domu. 


nia bohatera, wszystko to przywodzi na myśl 
właśnie film akcji. Jednak coś za coś: gra szyb- 
ko się rozwija, ale też równie szybko kończy. W 
dwa dni doszedłem do połowy. Szkoda, że na 
trzech kompaktach nie dało się upchnąć wię- 
cej niż tylko 6 misji. 

Przygody Johna Corda rozgrywają się w 
zróżnicowanych sceneriach. O ile grafika ko- 
palni początkowo wzbudziła we mnie miesza- 
ne uczucia, o tyle z biegiem czasu staje się Cco- 
raz lepsza. Szczególnie podobały mi się drzące 
i podskakujące na kolejnych wzniesieniach 
ściany Megaskładu. Wreszcie ktoś sensownie 
ustawił kamery, które bezbtędnie pokazują bo- 
hatera z najbardziej korzystnego kąta, nie po- 
wodując uczucia dezorientacji. Wszystko to 
świetnie wygląda w wysokiej rozdzielczości. 
Tym bardziej szkoda, że w filmach szerzy się 
pikseloza. Autorzy nie mieli miejsca także na 
wyższą rozdzielczość wstawek filmowych? 

Podsumowując: otrzymujemy grę nietypową 
i pełną kontrastów. Początkowo odrzuca topor- 
nością interfejsu i prostymi zagadkami, potem 
zaczyna wciągać swą fabułą. Ma klimat, które- 
go dawno nie uświadczyłem, klimat prawdzi- 
wej gry szpiegowskiej. Nie jest specjalnie trud- 
na, autorzy postawili na dobrą zabawę, za- 
miast łamania głowy czy palców. Jest idealnym 
prezentem dla młodszego gracza lub przerwą 
między „poważniejszymi” grami. Tym bardziej, 
że firma LEM całkowicie ją spolonizowała. Co 
prawda głosy postaci sprawiają wrażenie, jak- 
by podkładały je maksymalnie trzy - cztery oso- 
by, a aktorzy nie zawsze wczuli się w rolę, tym 
niemniej jest to wielkie ułatwienie dla młod- 
szych graczy. Gorąco jąim polecam.  ŁUSIEK 
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EM Beneath a Steel Sky 
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RECENZJE 


Na rynku panuje wyraźna 
posucha w kategorii plat- 
formówek - zawsze twier- 
dzitem, że do tego typu 
gier najlepiej nadają się 
konsole. Teraz tylko po- 
twierdza się ta teza. 
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BM VVydawca: Cryo 

M Producent: Wanadoo 

M Premiera: Juz jest 

M Cena: 69.00 

M Dystrybucja: CD Projekt 

EE 5trona WVVW: www.cryo.com 

M VVymagania: PII266, 32MB RAM, 
8x CD-ROM, Win95/98 


rzedstawiana właśnie gra „Gift” to 

kolejna pozycja należąca do grona 

platformówek 3D. Poruszamy się 

małym ludzikiem po pełnym niebez- 

pieczeństw Świecie, zbieramy do- 
patki, zabijamy przeciwników i zaliczamy 
kolejne filmiki przerywnikowe. Jednym sło- 
wem - nie znajdziemy tu żadnych rewelacji. 
Czy rzeczywiście? 

Po pewnej konsternacji, w jaką wpędziły 
mnie poprzednie tytuły z tego rodzaju (patrz Al- 
ternatywne), nie bardzo wierzytem, że produkt 
Cryo będzie w stanie zapewnić mi kilka godzin 
dobrej zabawy. Już postać głównego bohatera 
nie jest jakaś szczególna - mały, czerwony po- 
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kurcz, przypominający 
skrzyżowanie diabła i 
ufoludka. Potem przyszło 
intro - zrobione całkiem nieźle, ale naiwne w 
kwestii fabularnej. Sama gra to klasyczna plat- 
formówka 3D - skaczemy po półkach, zwie- 
dzamy zróżnicowane poziomy (tematyka: łódź 
podwodna, fabryki, kosmiczne stacje, horror i 
wiele innych), zbieramy dopałki, nowe giwery i 
energię, które wykorzystujemy do pokonywa- 
nia wielu przeciwników. Nie pokuszono się nie- 
stety o żadne innowacje, ciekawe pomysły - 
wszystko to widzieliśmy już w innych grach i to 
często w znacznie lepszej formie. 

Nieco rozczarowała mnie grafika. Nie pre- 
zentuje się najgorzej (wygląda catkiem nieźle, 
widać, że dopieszczono ją trochę), ale jak na 
grę dla dzieci jest zbyt mroczna. Nie wiem jak 
Wam, ale mnie nie przypadły do gustu ciemne 
i niegościnne korytarze stacji kosmicznych, 
mroczne komnaty zamku czy słabo oświetlo- 
ne korytarze łodzi podwodnych. Zdecydowa- 
nie wolę kolorowe i wesołe kolory z „Kangurka 
Kao”. Nie mogę za to nic zarzucić animacji 
postaci i udźwiękowieniu gry - są na odpowie- 
dnio dobrym poziomie. 

Ostatnia kwestia to oczywiście grywalność. 
Trudno mi oceniać grę, bo należy do typowych 
średniaków - nie wyróżnia się niczym zarówno 








Filmiki przerywnikowe, parodie zna- 
nych filmów (dla uważnych). 


: Ponure I ciemne poziomy, cza- 
sami poziom trudności. 
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Kolejna średnia gra, w której 
trudno doszukać się zarówno 
wad, jak i zalet - jednym sło- 
wem: przeciętna. 


www.grykomputerowe.pl 











na plus, jak I na minus. Jeśli więc jesteś mania- 
kiem przygodówek, to powinieneś sięgnąć po 
„Gift'a” (ale tylko, gdy spełniasz ten warunek). 
Wszyscy, którzy tylko sporadycznie wymiatają w 
takie gry, mogą zbyt szybko się znudzić. | cho- 
ciaż cena tytułu jest atrakcyjna, to nie mamy do 
czynienia z żadnym przebojem. Ot, kolejna pro- 
dukcja taśmowa, zrobiona przez mało znaną fir- 
mę. Powtarzam, nie jest to zły program, ale na- 
prawdę trudno znaleźć coś, co przyciągnie do 
niego zwykłych graczy. Sredniak, którego mo- 
żesz spokojnie pominąć. BARON JACK 











EM Earthworm Jim 3D 
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10 gier „Pro Rally 2001"  . 
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Aby wziąć udział w losowaniu cennych nagród, wyślij kartkę pocztową z poprawną odpowiedzią na adres: Gry komputerowe, ul. Marsa 6, 
04-202 Warszawa z dopiskiem „PRO RALLY 2001”, nie później niż do 5 kwietnia. Rozwiązanie konkursu w numerze majowym. Powodzenia! 
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RECENZJE 


Cryo od jakiegoś czasu 
chce zmonopolizować 
rynek gier przygodowych. 
Czy firma ta nie słyszała 
nigdy, że lepiej „iść” na 
jakość, a nie na ilość? 


M Wydawca: Cryo 

BE Producent: Cryo 

M Premiera: Juz jest 

M Cena: 79.00 

M Dystrybucja: CD Projekt 

M Strona WWVWVW: www.cdprojekt.com.pl 
M Wymagania: P233, 64MB RAM, 

4x CD-ROM, Win 95/98. 


hyba ta myśl nie zaświtała jeszcze w 

głowach Francuzów. A może wszystko 

to robione jest celowo? Czyżby wypu- 

szczenie na rynek kilku słabych pro- 

duktów stało się bardziej opłacalne od 
stworzenia jednej porządnej gry? 

Najpierw wyeksploatowano do granic moż- 
liwości engine Omni3D. Z kilku ostatnich pro- 
dukcji tylko „Faust” zasługuje na wyróżnienie. 
Jego klimat, zagadki i wykonanie stoją na bar- 
dzo wysokim poziomie. Reszta to słabe i nie- 
ciekawe tytuły. Dorzucono do nich encyklope- 
dle, licząc, iż takie posunięcie przyniesie 
mnóstwo forsy. Nie udało się. Cryo zaś posta- 
nowiło zmienić swoją taktykę. Opracowano 
„Silnik”, który miał stworzyć nowy wizerunek i 
jakość produktów spod znaku francuskiej fir- 
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my. Pierwszy tytuł „Wehikuł Czasu” byt bardzo 
dobry i ciekawy. Twórcy kultowej „Atlantis” po 
raz kolejny pokazali na co ich naprawdę stać. 
W końcu w moje ręce trafiła druga gra, dzięki 
której Francuzi zamierzali dumnie wkroczyć w 
następny wiek. Z przykrością piszę te słowa, 
ale niestety „Odyseja” to gra nie najwyższych 
lotów. Najlepiej będzie jak najszybciej o niej 
zapomnieć. 

Tak się złożyło, że poprzednio recenzowa- 
łem „Timeline”. Napisałem wtedy, że świetny 
pomysł został zmarnowany przez średniej jako- 
ści wykonanie. Przycinając w tę grę, odniosłem 
dziwne wrażenie. Wydawało mi się, że nad fa- 
bułtą pracowało Cryo, a nad całą resztą ktoś zu- 
pełnie inny - niedoświadczony w swoim fachu. 
Na podstawie dzieła Homera stworzono cał- 
kiem niezłą historię. W roli Heryseusza, naj- 
wierniejszego przyjaciela Odyseusza, przyjdzie 
nam wyruszyć na poszukiwania króla Itaki. 
Niestety zadanie to jest bardzo trudne. Odys 
zaginął 10 lat temu, a w dodatku niektórzy bo- 
gowie są nam bardzo nieprzychylni. 

Akcję w grze obserwujemy zza pleców bo- 
hatera. Coś jednak autorom po drodze nie wy- 
szło I ostatecznie „Odyseja” obnaża wszystkie 
błędy nowego enginu. Nie wiem co się stało z 
grafiką? W „Wehikule Czasu” byta bardzo ta- 
dna. Tu jest tak słaba, że aż chce się płakać! 
Od statycznych, niedopracowanych, schema- 
tycznych i brzydkich lokacji bolą oczy. Postacie 
są równie „udane” co plenery, będące miejsca- 
mi ich działań. Odpychające i kanciaste figury 


Fabuła, zagadki. 


Grafika, grywalność, 






wykonanie. 
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Bardzo szybko zniechęca do 
zabawy. Kupujesz na własną 
odpowiedzialność. 


www.grykomputerowe.pl 
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ludzi wyglądają czasami jak upiory. Muzyka, 
towarzysząca rozgrywce, także nie zachwyca. 
Daleko jej do ideału. Momentami potrafi mę- 
czyć | przeszkadzać. Nowością są bardziej roz- 
budowane rozmowy. Teraz możemy kłamać lub 
mówić prawdę. Niestety na rozwój fabuły to i 
tak zbytnio nie wpływa. Zastrzeżenia można 
też mieć do pracy kamery, która bywa ustawio- 
na w nieodpowiednim miejscu. Zagadki nie zo- 
stały odpowiednio wywarzone. Jedne zniżają 
się do poziomu umysłu małego dziecka, nad 
innymi trzeba mocno się namęczyć. Jednak 
mimo to, przemawiają one na korzyść recenzo- 
wanego produktu. Nie mam także uwag do ste- 
rowania i inwentarza, dzięki którym gra robi się 
bardziej znośna. Na zakończenie muszę stwier- 
dzić, że bardzo zawiodłem się na Cryo. Już wy- 
chodzili na prostą, a tu nagle taka porażka. 
Ostatecznie największa zaleta gry to polska 
wersja językowa z udziałem Mariana Kocinia- 
ka. CD Projekt ponownie stanął na wysokości 
zadania. lego samego życzę w przyszłości 
Francuzom. Niech ich następna produkcja bę- 
dzie na miarę nowego tysiąclecia. PAMP 
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BM VVydawca: Marksoft 

M Producent: Marksoft 

M Premiera: Juz jest 

M Cena: 99.00 

EM Dystrybucja: Marksoft 

EM Strona WWW: www.marksoft.com.pl 
M VVymagania: P200, 32MB RAM, 

6x CD-ROM, Win 95/98/Me/2000 


iedy pierwszy raz usłyszałem o tej 

grze, pomyślałem: „Nareszcie!!!”. Po 

długich latach bezowocnych oczeki- 

wań, zadowalania się substytutami 

| MAM (patrz wszystkie managery piłkarskie) 
pojawił się manager koszykówki! 

Gdy drugi raz usłyszałem o tej grze, wiedzia- 
tem, że będzie to produkcja polska, dotycząca 
naszej ligi. No cóż, Polacy robią coraz lepsze 
gry, a więc wcielenie się w trenera I szefa rodzi- 
mego zespołu może być całkiem fajne. Szybko 
rozpakowałem pudełko. W środku nic specjal- 
nego: płytka, instrukcja no i „Skarb Kibica” (ze- 
stawienie składów drużyn, stanowiące zresztą 
tajemnicę handlową:)). Zacząłem od instruk- 
cji... Dowiedziałem się z niej m.in. tego, że gra 
umożliwia zabawę w polskiej ekstraklasie, I i II 
lidze oraz pucharze Saporty i Suprolidze. Czyli 
to samo co zawsze, tylko w innym wydaniu - 
kupno, sprzedaż zawodników (lub meczów!), 
treningi, sponsorzy no i rozbudowa stadionu 
(ups, przepraszam hali!). Niestety już na sa- 
mym początku spotykamy błędy, wynikające z 
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Manager koszykówki? Doczekaliśmy się w końcu. 
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lenistwa autorów, którym nie w smak była zbyt 
daleko idąca zmiana instrukcji od gry „Liga 
Polska Manager”. Otóż Drodzy Państwo, wg in- 
strukcji możemy wybudować zadaszenie try- 
bun (żeby kibicom nie padało na głowę! A coz 
zawodnikami? Może chodziło o Streetball!) czy 
też oświetlić stadion, żeby nasi biedni gracze 
lepiej rzucali do kosza. Cóż, errare humanum 
est, zatem nie zrażając się zbytnio, odpaliłem 
gierkę. Po krótkiej chwili stwierdziłem, że ma 
ona jedną WIELKĄ zaletę: małe wymagania 
sprzętowe! Reszta, jako zagorzałego kibica ko- 
szykówki (europejskiej, jak i tej za wielką wo- 
dą) początkowo kompletnie załamała. Pozwolę 
wymienić sobie tylko te najważniejsze wady. 
Pierwsza to mało przejrzyste menu, z które- 
go ciężko cokolwiek wyczytać. Po drugie to- 
porna obsługa, niekompletna instrukcja, no I 
to, co najbardziej razi: brak realizmu! Twoja 
drużyna równo olewa trenera. Misternie kon- 
struowany plan gry podczas meczu absolutnie 
nic nie daje. lo samo spotkanie, rozgrywane 
równorzędnymi zespołami, możesz równie do- 
brze przegrać 30 punktami, jak i roznieść 
przeciwnika w pyt. Rozumiem, że musi tu być 
jakiś element losowy, ale bez przesady, to nie 
Totolotek. Tak nie można! Proste managery 
piłkarskie na wysłużoną Amigę bardziej zmu- 
szały do myślenia. Przecież na boisku do ko- 
sza mamy tylko 10 zawodników. Czy aż tak 


| Małe wymagania systemowe, jest to 
w końcu manager koszykówki. 


Mało przejrzyste menu, topor- 
na obsługa, brak realizmu, niestabilność gry. 
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Na pudełku powinna być intor- 
macja: Gra przeznaczona tylko 
dla maniaków! 
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trudno cokolwiek sensownego pod tym wzglę- 
dem wymyślić? Aha! Zapomniałem jeszcze 
dodać, że gra co jakieś 10-15 minut „wywala” 
się regularnie do Windowsa. Radzę więc dosyć 
często nagrywać jej stan. Wątek ekonomi- 
czny? Wybudowanie dodatkowego wyposaże- 
nia trwa jakąś sekundę. Klikamy na opcji I już 


wszystko działa. Bez sensu. Pozytywnym 
aspektem jest jedynie całkiem fajna muzyka, 
która mimo wszystko po około 2 godzinach za- 
czyna działać na nerwy. 

Ocenę programu „Koszykówka Manager 
2001" najlepiej napisać w dwóch wersjach: 
dla zwykłych graczy oraz dla fanów (zagorza- 
łych fanów!) tego sportu. Tym pierwszym od 
razu mówię - zapomnijcie, to nie jest gra dla 
Was. Odpalcie „Championshipa”, a tym nie 
zawracajcie sobie głowy. Dla tych drugich, 
których śmieszą coraz bardziej „zaawansowa- 
ne” opcje trenerskie w kolejnych edycjach 
„NBA Live”, rozwiązanie też jest proste. Ku- 
pujcie! Wiem, że ta gra ma wiele wad, jednak- 
że po tylu latach oczekiwań (pytam jeszcze 
raz: czy naprawdę aż tak trudno zrobić mana- 
gera koszykówki?) nie zmarnujecie przecież 
takiej szansy. Podejrzewam, że często będzie- 
cie się wściekać, resetować komputer (tak jak 
ja to robiłem), ale i tak w końcu spędzicie przy 
tej grze niejeden długi wieczór, wygrywając 
Suproligę. Powodzenia! MARCIN 
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Oto doskonały przykład chęci zarobienia pieniędzy bez 
większego wysiłku. Powielanie starych pomysłów 


wraca do mody? 


m 
Ft] 





M VVydawca: Ubi Soft 

M Producent: Westka Entertainment 
M Premiera: Już jest 

M Cena: 89.00 

M Dystrybucja: LEM 

M Strona WVWVW: www.arcatera.com 
EM VVymagania: PII 233, 32MB RAM, 
4x CD-ROM, 850MB HDD, Win 95/98 


wórcy gier sądzą, że ratowanie świata 

nigdy nie znudzi się graczom. Może to 

i racja, bo seria 3DO „HoMóAM” ciągnie 

się niczym brazylijska telenowela. Ale 

chodliwy temat nie świadczy o powo- 
dzeniu danego tytułu. Gra oprócz odpowie- 
dniej oprawy musi mieć w sobie to coś, co 
przykuje gracza na długie godziny do monito- 
ra. „Arcatera” pomijając oklepaney pomysu 
nie ma nic z tych rzeczy! No może poza trze- 
ma płytami i spolszczeniem. 

Przyznam, że zawiodłem się bardzo na tym 
produkcie, o którym słyszałem już wcześniej. Z 
początku wszystko wyglądało tak, jak sobie 
wyobrażałem, ale szybko przejrzałem na oczy. 
Zostałem wręcz znokautowany. Opowiem 
Wam jak do tego doszło. Chybioną podróż do 
świata „Arcatery” rozpocząłem wojownikiem. 
Tu spotkał mnie pierwszy zawód. Komputer lo- 
sowo generuje cechy naszego herosa. Przy- 
mknątem oko na tę niedogodność, bo ujrzałem 
ładny filmik, będący historią mojego wojaka. 

I tu kolejne rozczarowanie. Po ładnej wstawce 
filmowej zobaczyłem bardzo słabą animację 
postaci. Piksele, tworzące głównego bohatera, 
rozmywają się I zaczynają „skakać”, gdy jest 
on w ruchu. Przecierpiałem i to. Mój heros udał 
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się w końcu do miasta, by tam zacząć swoją 
przygodę. Dziwny jegomość stojący przed bra- 
mą powiedział, że w moich rękach leży los Se- 
nory. Musiałem rozpracować tajemniczą sektę, 
chcącą przejąć władzę w grodzie. Wszedłem 
za mury i tam zobaczytem bidę z nędzą. Nie 
dlatego, że znajdowałem się w slumsach, ale 
ponieważ wszystko było brzydkie i odpychają- 
ce. Takie same postacie łażące w kółko po po- 
dobnych lokacjach to kolejna rzecz, która znie- 
chęciła mnie do rozgrywki. Dotartem w końcu i 
do systemu walki. Potyczka, w której postacie 
machają sobie bronią przed twarzami wygląda 
tragicznie. | choć walczytem pięściami, jednak 
co chwila słyszałem szczęk ścierającego się 
oręża. Do tego dodać trzeba fakt fatalnego wy- 
konania czarów, które są bardzo brzydkie. Po- 
za tym system sztucznej inteligencji zawodzi 
na całej linii. Zaatakowałem kogoś, uciektem z 
lokacji i za chwilę do niej powróciłem. Mój 
przeciwnik stał w tym samym miejscu, a ja 
mogiem z nim pogadać (był do mnie przyja- 
cielsko nastawiony). Jednak apogeum tragedii 
„Arcatery” wypełniło się, gdy włączyłem okna 
postaci, a po moich statystykach chodzili lu- 
dzie. Nie wytrzymałem tego i wyszedłem z 
programu. Grając ponownie, znalazłem parę 
rzeczy, które polepszyły moje zdanie o tym sła- 
bym produkcie. Na pochwałę zasługuje fakt 









Polska wersja, sposób prowadzenia 
rozmów, cztery możliwości skończenia gry. 








Grafika, brak klimatu, system 
walki, niedopracowanie szczegółów. 







Produkt wieje nudą i odpycha 
od komputera. 


| ALTERNATYWNE BL ANEZICEEAWZIJE 


www.grykomputerowe.pl 
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obecności czterech postaci, które działając z 
diametralnie różnych powodów, ratują miasto 
przed zagładą. Spodobał mi się również spo- 
sób prowadzenia rozmowy. Widzimy poziom 
cierpliwości, tematy, które chcielibyśmy poru- 
szyć I postawę wobec naszej osoby. Każde za- 
pytanie się o coś powoduje spadek poziomu 
cierpliwości, więc trzeba wypytywać tylko o 
najważniejsze rzeczy. Dobrze skonstruowany 
dziennik podpowiada nam co robić, by posu- 
wać się w przygodzie. Sytuacja, w której lu- 
dzie tażą po naszych statystykach nie zdarza 
się zawsze. Do tego mamy możliwość wędro- 
wania w grupie i polskie napisy w grze. Podsu- 
mowując muszę jednak stwierdzić, że kilka 
jaskółek wiosny nie czyni. „Arcatera” to słaba 
gra z wieloma błędami, które zniechęcają do 
zabawy na dłuższą metę. PAMP 
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IE RASY, K 
AJNOWSZYM PRODUKCIE 
SETTLERS IV”? 
DO WYGRANIA: FUNDATOR NAGRÓD: 
10 gier „Settlers IV” | | "*PPRCJEKT 











Ahy wziąć udział w losowaniu cennych nagród, wyślij kartkę pocztową z poprawną odpowiedzią na adres: Gry komputerowe, ul. Marsa 6, 


UDZIA Warszawa z dopiskiem „THE SETTLERS IV”, nie później niż do 5 kwietnia. Rozwiązanie konkursu w numerze majowym. Powodzenia! 


| | Marzec Gry Komputerowe ©/ 
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NOWOŚCI 


M Firma IBM przedstawiła 
dysk twardy o prędkości 
obrotowej 15000 rpm. Je- 
go nazwa to Ultrastar 
36215, a pojemność 36 GB. 


Matsushita rozpoczęła 
sprzedaż (oczywiście w Ja- 
ponii) nowych napędów 
1.44, zapisujących 32MB na 
dyskietce 3.5 calowej. 


M Firma Samsung Electro- 
nics jako pierwsza na świe- 
cie opracowała technologię 
produkcji układów 4GB 
DRAM. Ten układ ma po- 
jemność 4,29 mld bitów - to 
równowartość 32 tysięcy 
stron maszynopisu, 1,600 
JASZUNY CH 
nia audio. Powstał on z 
myślą o użyciu w wydaj- 
nych serwerach, gdzie bę- 
PAZ LECUCKOYLCJE EE 
mięci. Zastosowano w nim 
Z LUC IE CEE 
ścieżki w układzie Samun- 
ga są tysiąc razy cieńsze 

od ludzkiego włosa. 


M Firma Victor (poza Ja- 
ponią znana jako JVC) 
opracowała miniaturowy, 
podłużny głośnik o wymia- 
rach 30x15x135 mm. Urzą- 
dzenie nosi nazwę Direct 
Drive Stick Speaker, czyli 
DD Speaker. Charakteryzuje 
SIDO CEZ Jr Y TE 
nia 90Hz - 30kHz. Pomimo 
niewielkich rozmiarów, 
głośnik radzi sobie z sygna- 
łem wejściowym o mocy do 
25W. Produkt JVC znajdzie 
zastosowanie w zestawach 
LOWA cd Ae 
oraz odbiornikach telewi- 
zyjnych z płaskim ekranem. 
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Rozwój technologii aparatów cyfrowych spowodował mały bum wśród 
producentów drukarek atramentowych. Na dzień dzisiejszy, każda z firm 
produkujących tego typu urządzenia ma ich całą gamę w sprzedaży, 


Oczywiście w różnych cenach. 


M Producent: AB SA 
M Dystrybucja: Xerox 
EM Vodel (cena): M750 (600.00), M760 (800.00) 





zasadzie tzw. plujkę można już kupić za 
300-350 zł, ale w miarę porządny mo- 
del to wydatek rzędu 500-800 złotych. 
W tym przedziale cenowym mieszczą 
się obie drukarki Xerox'a M750 i M760. 
$ą one przeznaczone dla użytkownika indywidualne- 
go i tzw. „small businesu”, co niewątpliwie poszerza 
krąg odbiorców. Tym bardziej, że podłączenie i insta- 
lacja przebiega w sposób bezproblemowy. 

Jeśli chodzi o jakość wydruku, to nie widać 
między obydwoma modelami zbyt dużej różnicy. 
Wydruki są poprawne, aczkolwiek za bardzo wi- 
dać raster. Prędkość wydruku dla modelu M/50 to 
10 stron na minutę w trybie czarno-białym, a 6w 
kolorze. M/60 oferuje odpowiednio 12 i 8 
stron/minutę. Czyli dość szybko, co uzyskano 
dzięki specjalnemu trybowi Express, którego ja- 
kość wydruku zbytnio nie odbiega od trybu Nor- 
mal, a przyśpiesza go około dwukrotnie. Kolejną 
fajną sprawą jest system kontroli barw - InkLogic. 
Pozwala on na wymianę każdego koloru atramen- 
tu oddzielnie, co nie przysparza dużych proble- 








LO ALIVE 


mów. To rozdzielenie kolorów obniża znacznie ko- 
szty użytkowania drukarek, bo każdy cartridge 
można kupić oddzielnie. Oczywiście drukarka ob- 
sługuje rozdzielczości do 1200x1200 dpi oraz me- 
dia: zwykły papier, powlekany, fotograficzny bły- 
szczący, koperty, folie, etykiety i kalkomanie do wy- 
prasowania. W zasobniku można umieścić do 150 
arkuszy papieru A4. 

Do wad niewątpliwie należy zaliczyć głośną pracę 
tych urządzeń, co czasami doprowadza 
do palpitacji serca, szczególnie w godzi- 
nach nocnych. Inna zagadka to rzadkie 
(bo rzadkie), ale występujące zawiesza- 
nie się drukarki w czasie druku. Zape- 
wne spowodowane jest to niedoskona- 
łością sterowników, ale jednak nie po- 
winno mieć miejsca. Innym defektem, 
również zależnym od sterowników, jest 
zbytnie obciążenie procesora. Przeż to 
niekiedy następuje chwilowe zawiesze- 
nie się systemu, co osoby nadpobudli- 
we szybko zniechęci do takich modeli. 

Podsumowując: przed zakupem 
drukarki atramentowej należy wie- 
dzieć, do czego ma ona służyć po za- 
kupie. Opisane powyżej modele nie- 
wątpliwie zadowolą zwykłego „Kowal- 
skiego”. KOBRA 


www.grykomputerowe.pl 


GŁOŚNIKI | IR DWARE 








ACH TEN DZWIĘK 


Każdy z użytkowników komputera ma swoje preferencje dotyczące 
dźwięku. Jednemu wystarczy prosty zestaw do obsługi kursów języ- 
kowych, inny będzie zgłaszał zapotrzebowanie na kombajn muzy- 
czny, aby cieszyć się grami. Seria głośników firmy X Tecnologies stara 


się zaspokoić wszelkie gusta. 


M Producent: X Tecnologies 

M Dystrybutor: Manta 

M Model (cena): XT 80 (49.90), XT 240 (119.90), 
XT 360 (184.90), XT 600 (319.90) 


a serię składa się sześć zestawów głośniko- 
wych, a my wybraliśmy cztery, począwszy od 
tych najprostszych (XT 80 i XT 240), poprzez 
bardziej zaawansowane (XT 360), a skoń- 
czywszy na prawdziwym kombajnie, jakim 
jest model XT 600. 

Wszystkie, z wyżej wymienionych zestawów, są 
godne polecenia, bo oferują dobrej jakości dźwięk. 
Dlatego każdy, w zależności od potrzeb, powinien 
wybrać coś dla siebie. XT 80 to najmniejsze i naj- 
mniej wydajne głośniki. Swietnie sprawdzą się w biu- 
rze, gdzie nasi koledzy niekoniecznie chcą być bom- 
bardowani naszą muzyką. Oferują jedynie moc 5 Wa- 
tów (RMS), która nie jest jakimś wybitnym osiągnię- 
ciem. Należy zresztą zaznaczyć, że raczej nie do słu- 
chania muzyki zostały stworzone, ale do udźwięko- 
wienia naszego Peceta. Jedyne, co użytkownik może 
regulować, to głośności i poziom wysokich tonów. Ze- 
staw XT 240 również nie należy do wyszukanych. Sa- 
me kolumny są nieco wyższe Ii bogatsze o jedno po- 
krętto, umożliwiające regulację basów. Moc podbito 
w przypadku tego zestawu do 12 Watów (RMS) na 
kolumnę. Zasadniczo powinny być przeznaczone do 
podobnych, niezbyt wymagających zadań jak model 
XT 240, ale od biedy można już na nich posłuchać 
muzyki. Z kolei zestaw o symbolu XT 240 wart jest 
bliższego zainteresowania. Składają się na niego dwa 
cienkie panele NXT (każdy ma w RMS 13 Watów mo- 
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cy) i subwoofer. Niestety możemy regulować tylko 
poziom głośności, ale przyznać należy, że na tym 
sprzęcie gra się już przyjemnie. Dźwięk jest czysty, 
a w niewielkim pomieszczeniu wydaje się być na- 
wet dosyć głośny. Dodatkowo cieniutkie panele po- 
zwolą zaoszczędzić trochę miejsca na biurku. Jeżeli 
ktoś miałby takie życzenie, może je nawet zawiesić 
na ścianie. Najbardziej zaawansowany model to XT 
600, na który składają się cztery niewielkie kolum- 
ny (każda po 3 Waty mocy w RMS) oraz 
+. sporych gabarytów subwoofer 
(27 Wat RMS). Do zestawu dotą- 
> czone są też przejściówki i kable 
e potrzebne do podłączenia Pece- 
Bo ta, konsoli do gier lub Maca. Pro- 
ducent nie zapomniał również o 
masie plastikowych ' płytek, 
umożliwiających mocowanie 
głośników. Sprytnym  urządze- 
niem jest również znajdujący się 
na jednym z kabli kontroler, po- 
zwalający na sterowanie pozio- 
mem głośności każdej ze stron ze- 
stawu. Dźwięk generowany przez 
XT 600 z powodzeniem można 
uznać za dobry. Podczas gry w 
„Quake 3” bez problemu radzitem 
sobie z pozycjonowaniem jego źró- 
deł, a ryk subwoofera dodawał 
rozgrywce pikanterii. Zdecydowa- 
nie uważam, że najbardziej zaa- 
wansowane wcielenie głośników 
firmy X Tecnologies godne jest po- 
lecenia, zwłaszcza miłośnikom 
komputerowych rozgrywek. Co do pozostałych ze- 
stawów uważam, że niczym nie odstają od podob- 
nych urządzeń z tej samej półki cenowej. Tak więc 
producent pomyślał o wszystkich użytkownikach 
komputerów, a co najważniejsze nie zastosował ja- 
kichś zaporowych cen. MASTERMIND 


WIĘ 
„ił 


NOWOŚCI 


M Dobra wiadomość dla 
linuxowców. Hewlett Pac- 
kard zdecydował się wypo- 
sażyć swoje produkty w 
mozliwość pracy w tym 
systemie. 


m Złota era wymiany MP3 
dobiega końca. Sąd Apela- 
cyjny w San Francisco co 
prawda nie zakazał Napste- 
rowi działalności, ale swo- 
im wyrokiem uniemożliwił 
wymianę utworów chronio- 
ZUNE WAWELE 


M Od 5 marca tanieją pro- 
cesory AMD, co prawda 
tylko o 10%, ale w drugim 
kwartale przewidywana 
jest kolejna ich obniżką 
tym razem o około 15%. 


AZJACI 
informacji wkrótce moze- 
my spodziewać się w Pol- 
sce obniżek cen pamięci. 
Bonifikata będzie dotyczyć 
kości 256 MB. Ich koszt ma 
40 TrA LSI EKO YCIE 
ny pamięci 128 MB, które 
również powinny potanieć. 


M Po raz ósmy z rzędu IBM 
okazał się firmą, która 
zgłosiła w USA najwięcej 
patentów w ciągu roku. W 


2000 „Big Blue” zarejestro- 
wał ich aż 2,886. 


= Quantum 3D ogłosiło 


podpisanie umowy par- 
tnerskiej z nVIDIA corp. 
nVIDIA zobligowała się w 
niej do dostarczania Quan- 
tum 3D chipsetów produk- 
cji byłego 3Dfx'a. Obecnie 
są one używane w produk- 
tach linii Visual Simulation 
and Training (VST), Embed- 
ded Graphics Subsystems 
(EGS) oraz Out-of-Home 
Entertainment (OHE) Visual 
Computing Systems. Po- 
nadto obydwie firmy zgo- 
dziły się kontynuować 
wspólne prace nad nowy- 
mi rozwiązaniami oraz 
wdrażać je w produktach 
firmy Quantum3D. 


M 3Dlabs wprowadza na 
rynek kartę graficzną Wil- 
dcat II 5110. Ma ona być 
najszybsza na świecie. 


EM Najprawdopodobniej 
pierwszą kartą, wyposazo- 
ną w najnowszy chip nVl- 
PIII LCCI NPR CJE 
cules 3D Prophet III. Ma 
ona posiadać 64 MB RAM, 
taktowanej 460 MHz, zaś 
taktowanie rdzenia wynie- 
sie 200 MHz. Cena karty to 
570 dolarów. 
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OTO NASZA REDAKCJA RUSZA NA ODSIECZ CZYTELNIKOM 
| SECHA ANNA  * 








M RECENZJA GK 51/01 M WERDYKT 89% 





CHAMPIONSHIP MANAGER 00/01 


Zgodnie z obietnicą, w dzisiejszym odcinku zajmiemy się jednym z najważniejszych 
zagadnień gry, czyli taktyką. Temat ten jest dla każdego menadżera „oczkiem w głowie”. 
Zanim więc rozpoczniecie pełną parą grę, warto dowiedzieć się co nieco o strategii. 


porównaniu z „CM 99/00” obszar 
taktyczny w nowej edycji gry 
uległ nieznacznym, acz bardzo 
istotnym zmianom. Dotyczą one 
przede wszystkim opcji Instrukcji 
dla drużyny (Team Instructions). 

Ustalając założenia taktyczne w „CM 00/01" 
będziecie mogli określić ogólny charakter gry 
Waszej drużyny (Mentality). Do wyboru są trzy 
opcje. Pierwsza to mentalność ofensywna (Attac- 
king), w której drużyna koncentruje się przede 
wszystkim na jak najczęstszym nękaniu rywala 
szybkimi atakami, zapominając nierzadko o 
obronie własnej bramki. Następna to mentalność 
defensywna (Defensive), najczęściej używana 
przez drużyny, opierające swój styl na murowa- 
niu dostępu do własnej bramki, szukając szans 
na zdobycie gola po kontratakach. Trzecia nato- 
miast to mentalność równowagi (Normal), którą 
wybierzemy jeśli chcemy, aby nasi piłkarze za- 
chowali równowagę pomiędzy poczynaniami 
ofensywnymi i defensywnymi. Wybór odpowie- 
dniego stylu gry naszej ekipy determinowany bę- 
dzie przede wszystkim przez jakość zespołu i 
miejsce rozgrywania spotkania. Zespoły o dużej 
reputacji, posiadające w swoich szeregach nietu- 
zinkowych graczy, okażą się bardzo skuteczne w 
grze ofensywnej, szczególnie podczas spotkania 
na własnym stadionie. W przypadku rozgrywa- 
nia meczu na boisku rywala, w zupełności wy- 
starczy gra z zachowaniem równowagi. Słabsze 
zespoły będą musiały częściej nastawiać się na 
grę defensywną, zwłaszcza w meczach wyjazdo- 
wych. Czasem można spróbować rozpocząć grę 
na wyjeździe od stylu ofensywnego i zaskoczyć 
rywala szybkostrzeloną bramką, a potem zmie- 
nić mentalność drużyny na obronną. Takie roz- 
wiązania jednak bardzo rzadko przynoszą pożą- 
dany efekt, należy więc stosować je z umiarem. 

Kolejnym nowym elementem taktycznym w 
„CM 00/01" jest możliwość przydzielenia jedne- 
mu z naszych zawodników funkcji Playmakera, 
czyli głównego rozgrywającego. Aby z pożytkiem 
wykorzystać tę opcję, piłkarz desygnowany do 
tej roli musi posiadać odpowiednie umiejętności 
i wysokie współczynniki w takich cechach, jak: 
Passing, Creativity, Influence i Teamwork. Jeśli 
nie macie takiego zawodnika, to rozsądniej bę- 
dzie nie przydzielać tej funkcji nikomu. 

W nowej edycji programu zawodnicy mogą 
również otrzymać od nas polecenie Zagrywa- 
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nia szybkich, prostopadłych piłek, otwierają- 
cych drogę do bramki Try Trough Balls, a także 
Dośrodkowań Cross Ball. Pierwszą z tych opcji 
należy stosować przede wszystkim w przypad- 
ku tych piłkarzy, którym moglibyśmy powie- 
rzyć rolę Playmakera, drugą zaś odnośnie dy- 
namicznych skrzydłowych o dobrych atrybu- 
tach Crossing i Passing. 

Aby osiągać dobre wyniki, musisz być przy- 
gotowany na zmianę taktyki, w zależności od 
postępu wydarzeń na placu gry. Nie będziesz 
robił tego jedynie przed meczem bądź w jego 
przerwie, ale za każdym razem kiedy piłka 
opuści boisko możesz podpowiedzieć Swoim 
pitkarzom jak mają grać. Musisz więc wykazać 
się szaloną elastycznością i szybko reagować 
na rozwój boiskowych sytuacji. Czasem bę- 
dziesz zmuszony na bieżąco zmieniać ustawie- 
nie drużyny, tworząc zupełnie nowy styl gry po 
to, by odnieść końcowy sukces. Kiedy więc, z 
różnych przyczyn, zawiedzie Twoja zwycięska 
taktyka, bądź przygotowany na plan B. 

Sports Interactive zrewidował i unowocześ- 
nił engine gry „CM OO/O1”, czyniąc go bardziej 
elastycznym od poprzednich wersji programu. 
Pojawienie się takich cech, jak: Morale, Forma i 
Kondycja piłkarzy spowodowało, że taktyka, 
która w jednym meczu poskutkowała, w drugim 
okaże się bezużyteczna. Nie ma „zabójczych” 
sposobów, choć wielu nie zgodzi się z tym 
stwierdzeniem. Można to jednak sprawdzić w 
ten sposób, że odegramy grę I jeszcze raz wy- 
stąpimy w meczu przeciwko tej samej druży- 
nie, grając tymi samymi zawodnikami i w 
identycznym ustawieniu. Okaże się wtedy, że 
rezultaty tych spotkań będą za każdym razem 
inne. Aby dobrać właściwą i skuteczną takty- 
kę dla Swojej drużyny, należy najpierw wy- 
jaśnić sobie kilka pojęć, które dotyczą tego 
ważnego aspektu gry. 


Instrukcje dla drużyny (Team Instructions) 
Można to porównać z sytuacją, w której wcie- 
lasz się w rolę nauczyciela i wyjaśniasz coś 
Swoim uczniom przy pomocy tablicy i kredy. 
Twoje przedmeczowe instrukcje będą determi- 
nować ogólny styl gry drużyny. 


Podania (Passing) 
Zanim pojawiła się opcja określania mentalno- 
ści w poprzednich wersjach programu to właś- 


nie podania charakteryzowały ogólny styl gry 
Twojej drużyny. W „CM 00/01" decydujesz po 
prostu, jakim rodzajem podań zagrać, by po- 
konać rywala. Wybory jakich tu dokonasz, bę- 
dą odnosić się szczególnie do Twoich pomoc- 
ników. To oni właśnie są tu kluczowymi gra- 
czami, choć od kolektywnych umiejętności 
drużyny zależy czy dany styl pasuje zawodni- 
kom. Pomocnicy są zwykle tymi piłkarzami, 
którzy najlepiej podają piłkę, a ich różne 
umiejętności techniczne wpłyną w dużym 
stopniu na to, jak zagra cały zespół. 
Odniesienie sukcesu będzie nie tylko zależało 
od stylu gry jaki wybierzesz, ale również od po- 
ziomu Twoich rywali. Z przyzwoitymi graczami 
w składzie możesz wywalczyć sobie awans z 
nizszej ligi do wyższej klasy rozgrywek. Nie 
oczekuj jednak, że taktyka, która pozwoliła Ci to 
osiągnąć, sprawdzi się w meczach przeciwko 
najlepszym drużynom np. z Premiership. 


Podania różnorodne (Mixed) 

Takie ustawienie oznacza, że Twoi piłkarze bę- 
dą podawać piłki na różne odległości w zależ- 
ności od tego jak widzą sytuację. Podadzą więc 
krótko, jeśli dostrzegą blisko partnera i zagrają 
długą piłkę na wolne pole, gdy przeciwnik za: 
stosuje Pressing. len zmienny styl gry może 
oczywiście wybić z rytmu defensywę rywala. 
Jeśli przez długi czas grałbyś tak samo, to prze- 
ciwnik szybko się połapie i zastosuje skute- 
czną obronę. Grając różnorodnie, trudniej bę- 
dzie Cię rozgryźć. Alternatywą do takiego sty- 
lu może być np. częste przestawianie się z 
Prostych (Direct) podań na Krótkie (Short) w 
trakcie rozgrywanego meczu. 


Podania krótkie (Short) 

Ten styl zadziała, jeśli masz dobrych i ruchli- 
wych rozgrywających. Potrzebujesz pomocni- 
ków, którzy potrafią zrobić sobie miejsce na 
boisku. Takie cechy, jak: Gra bez piłki (Off the 
Ball), Przewidywanie (Anticipation), Kreaty- 
wność (Creativity), Ustawianie się (Positioning) 
i Wytrzymałość (Stamina) będą zatem niezbę- 
dne u graczy środka pola. Aby natomiast prze- 
ciwstawić się takiemu stylowi gry, musisz za- 
stosować Pressing. Jeśli przyciśniesz przeciw- 
nika, skrócisz mu czas na podjęcie decyzji, a 
tym samym zmusisz do błędu. Przy częstych, 
krótkich podaniach o omyłki nietrudno. 


www.grykomputerowe.pl 


Podania proste (Direct) 

Inaczej mówiąc: sztuka zagrywania 
piłki w sam narożnik boiska. (An- 
gielskie specialite de la maison). 
Jeśli posiadasz w swoim teamie za- 
wodników szybkich i dobrze czyta- 
jących grę, możesz z powodzeniem 
grać tym stylem, nawet gdy nie 
masz dobrze podających piłkarzy. 
Wyrafinowane drużyny używają te- 
go stylu np. w sytuacji, gdy chcą 
utrzymać korzystny rezultat - pa- 
miętacie co robił Smolarek w me- 
czu z ZSRR na MS w Hiszpanii 82? 
Jego zadanie polegało właśnie na 
jak najdłuższym przetrzymywaniu 
pitki w narożniku boiska. By prze- 
ciwdziałać taktyce prostych podań, 
musisz mieć obrońców, którzy będą 
w stanie wyłączyć z gry najlepszych 
napastników rywala. 


Podania długie (Long) 

Styl właściwie zapomniany, lecz 
niesłusznie, bo potrafi być groźny. 
Gdy wrzucisz długą piłkę w pole 
karne przeciwnika na tzw. bałagan, 
a do tego posiadasz snajperów z 
dobrymi  współczynnikami Siły 
(Strenght), Przewidywania (Antici- 
pation) i Gry głową (Heading), to 
styl ten naprawdę może okazać się 
efektywny. Chcąc mu się przeciw- 
stawić, przede wszystkim nie nale- 
ży tracić piłek. Jeśli jednak tak się 
stanie to musisz być w stanie szyb- 
ko ją odzyskać, a do tego potrzebni 
są piłkarze o dobrych atrybutach: 
Agresji (Aggression), Odwagi (Bra- 
very), Determinacji (Determina- 
tion), Siły (Strenght) i Wytrzymało- 
ści (Stamina). 


Rodzaje wślizgów (Tackling) 

W tej opcji będziecie określać z jaką 
determinacją Wasi piłkarze mają 
walczyć, aby zdobyć piłkę dla sie- 
bie. Mogą oni robić to w następują- 
cy sposób: umiarkowany (Normal), 
dość skutecznie zabierając futbo- 
lówkę rywalowi nie narażając się 
przy tym sędziom, tagodny (Easy) 
wykazujący małe zaangażowanie w 
walkę oraz unikający kontaktu z 
przeciwnikiem i ostry (Hard), kiedy 
z pełną determinacją staramy się 
walczyć o każdą piłkę nie bacząc 
przy tym na zdrowie rywala. 


Presja na przeciwnika (Pressing) 

Określić tu możemy czy nasi piłka- 
rze mają atakować przeciwnika 
oraz tak go naciskać, aby wybić go 
z rytmu, zmusić do popełnienia 
błędu i straty piłki. Jeśli zdecyduje- 
my się grać pressingiem, nasi za- 
wodnicy będą atakować rywala już 
na jego połowie boiska, uniemożli- 
wiając mu tym samym skuteczne 
rozegranie ataku pozycyjnego. 


Pułapki offsajdowe (Offside Trap) 
Posiadając w swoim składzie szyb- 
kich obrońców o dużym współ- 
czynniku Anticipation, możemy 
próbować tapać naszych rywali na 
spalonym. Jest to dość ryzykowna 
gra, ale w przypadku dobrej defen- 
sywy bywa skuteczna. 


Gra z kontry (Counter Attack) 

Ten sty! gry można stosować z po- 
wodzeniem przeciwko silnemu ry- 
walowi. Mając w swoich szere- 
gach dobrze podających pomocni- 
ków i obrońców, a także szybkich 
napastników, możemy, grając z 
kontry być groźnym przeciwni- 
kiem nawet dla najlepszych. 


Gracze z zadaniami defensywny- 
mi (Men Behind Ball) 

Ten styl gry to typowa gra na utrzy- 
manie wyniku. Wybierając go, na- 
kazujemy większości naszych pił- 
karzy cofanie się pod własną 
bramkę i murowanie jej. 

Skoro ogólne instrukcje dla dru- 
żyny już sobie krótko omówiliśmy, 
mozemy przejść do najprzyjem- 
niejszego dla każdego menadżera 
zagadnienia, jakim są... 


FORMACJE TAKTYCZNE 


Ustawienie naszych piłkarzy na 
boisku jest bardzo ważnym ele- 
mentem taktyki. To dzięki niemu 
określamy liczbę zawodników w 
poszczególnych formacjach. „CM 
00/01” daje nam możliwość two- 
rzenia własnych ustawień w zależ- 
ności od potencjału i „dostępności” 
zawodników, jakich posiadamy w 
składzie. | mimo tego, że najprzy- 
jemniej będzie nam samemu decy- 
dować o rozmieszczeniu naszych 
graczy na boisku to jednak warto 
zapoznać się z formacjami, jakie 
przygotowali twórcy gry: One to czę- 
sto będą stanowić bazę bądź punkt 
odniesienia dla naszych indywi- 
dualnych pomysłów. 

442 - Zadania pitkarzy są bar- 
dzo dobrze zdefiniowane w tej for- 
macji I jeśli ktoś wyrósł grając tą 
taktyką, to będzie mu ciężko za- 
mienić ją na inną. Formację 442 
szczególnie często stosuje się w 
Anglii i krajach skandynawskich. 
Jej naturalna struktura powoduje, 
że linia pomocy jest bardzo upo- 
rządkowana, a obrona stanowi 
monolit, ciężki do przejścia. Marc 
Vaughan, projektant „CM 00/01" 
uważa, że na tej taktyce można 
polegać, bo grając nią przeciwnik 
strzela nam mało goli. Nie tracąc 
bramek, nie przegrasz. 

442 Defensywna (Defensive) - 
lo może być bardzo efektywna 
taktyka, jeśli masz dobrych Defen- 
sywnych pomocników grających w 
środku pola, którzy w razie potrze- 
by wspomogą linię obrony. Wielu 
trenerów stosuje to ustawienie, gdy 
chcą utrzymać  jednobramkowe 
prowadzenie. Trzeba być jednak 
bardzo pewnym umiejętności swo- 
ich zawodników, ponieważ przy tej 
taktyce przeciwnik napotka opór 
dopiero w trzech czwartych, bronio- 
nej przez nas połowy boiska. 

442 Ofensywna (Attacking) - 
Tę taktykę wielu z grających uważa 
za najlepszą, bo czyni z meczu pił- 
karskiego efektowne widowisko 
(chodzi o futbol radosny i ofensy- 
wny). Niezwykle istotne jest, by, 
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grając tym ustawieniem, zachować równowa- 
gę między prawą i lewą stroną boiska, tam 
gdzie operują skrzydłowi. Jedyna wada tej for- 
macji to fakt, że przy stracie piłki, boczni po- 
mocnicy mogą nie wspomagać swoich partne- 
rów I nie angażować się w odbiór piłki, gdy zbyt 
gitęboko zapędzą się na połowę rywala. 

442 Romb (Diamond) - Defensywni i ofen- 
sywni pomocnicy, którzy nie są zbyt wszech- 
stronni, powinni raczej grać w tym ustawieniu, 
a nie zwykłym 442. Należy zauważyć, że przy 
tej taktyce Twoi boczni pomocnicy będą wspo- 
magać swoich kolegów z tej samej formacji; le- 
wy pomocnik w działaniach ofensywnych, a 
prawy w obronie. Autorzy przewodnika radzą 
także, by spróbować zamienić czasem pozy- 
cjami Pomocnika ofensywnego z defensy- 
wnym. Spróbujcie takiego rozwiązania. 

343 - Styl gry nastawiony bardzo ofensy- 
wnie, pasujący do drużyny o dużym potencjale 
technicznym. Gra toczy się tu na całej szeroko- 
ści boiska, pozwala on także na jednoczesną 
grę trzech Twoich napastników. Aby taka for- 
macja okazała się skuteczna, musisz być pe- 
wien, że w każdym momencie wszystkie strefy 
boiska są opanowane przez Twoich piłkarzy. 
Nawet, jeśli zawiedzie akurat skrzydłowy to je- 
den z zawodników musi być w stanie go zastą- 
pić. Najbardziej więc przydatną cechą piłkarzy 
należących do Ciebie będzie Wszechstronność 
(Versatility). Tym systemem grat Ajax Amster- 
dam za czasów Luisa van Gaala. Chyba przy- 
pominacie sobie, jakie stawy grały wówczas w 
tym klubie. To istotnie system (wiem to z do- 
świadczenia), który jest zabójczy wtedy, jeśli 
ma się w swoich szeregach „boskich” piłkarzy. 

352 - [o bardzo popularna formacja dla 
drużyn, które posiadają w składach speców 
od podawania piłki. System ten powoduje też, 
że bardzo dużo piłek odzyskujesz już w środ- 
kowej strefie boiska. Gra tą taktyką może je- 
dnak okazać się niebezpieczna, bo bardzo 
mało zawodników zostaje z tyłu. Przewodnik 
mówi, że w tej formacji sercem Twojej gry 
obronnej będzie Srodkowy obrońca, pełniący 
rolę ostatniej instancji przed Bramkarzem. 
Trzeba więc mieć na tej pozycji naprawdę soli- 
dnego piłkarza, który wiele potrafi. 

352 Defensywna (Defensive) - Jest to tak- 
tyka, którą stosuje się właściwie tylko wtedy, 
gdy przeciwnik zaczyna nam sprawiać kłopoty 
grając długie, wysokie pitki, mijające naszych 
pomocników (a to przecież głównie oni mają 
ją odzyskiwać). Przestawiając się w takich sy- 
tuacjach na 352 Defensive spowodujemy, że 
nasi dwaj skrzydłowi cofną się i tym samym 
włączą do walki o piłkę w strefie boiska bliżej 
naszego pola karnego. 

352 Ofensywna (Attacking) - Jednego z po- 
mocników przesuwamy troszkę do przodu w 
miejsce, gdzie będzie robił więcej szkody prze- 
ciwnikowi. Nasi skrzydłowi ośmielają się grać 
agresywniej I nie myślą tak często o poczyna- 
niach defensywnych. To ustawienie wcale nie 
oznacza, że ten wysunięty do przodu gracz dru- 
giej linii musi być Ofensywnym pomocnikiem 
(AM). Kiedy Barcelonę prowadził wielki Jo- 
hann Cruyff, na tej pozycji ustawiał Jose Mari 
Bakero, który byt graczem o inklinacjach de- 
fensywnych I zaciekle walczył o piłkę, dopiero 
co wyprowadzaną przez rywali. 

41212 - Jest to właściwie 442, tyle że 
dwóch środkowych obrońców kryje indywi- 
dualnie. Lewy pomocnik zostaje przesunięty do 
przodu, a prawy staje się Defensywnym po- 
mocnikiem. Cała druga linia gra bardzo ofensy- 
wnie, a AM i DM mają jeszcze domyślnie usta- 
wioną opcję Udział w akcjach (Forward Runs). 

424 - Nie ma najmniejszych wątpliwości, że 
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grając tym stylem będziesz zdobywał więcej 
bramek. Aby jednak tak się stało, musisz .spełt- 
niać odpowiednie warunki. Po pierwsze potrze- 
bujesz kreatywnych bocznych obrońców, którzy 
potrafią wyprowadzać ataki, a po drugie po- 
mocników o imponujących wręcz umiejętno- 
ściach rozgrywania piłek. Ta taktyka, owszem, 
jest skuteczna, ale wtedy, gdy grasz Brazylią. 

433 - Jeśli masz trzech fantastycznych na- 
pastników, których nie wypada sadzać na ław- 
ce, to jest to formacja dla Ciebie. Takim stylem 
grata Anglia w 1966 roku, kiedy to zdobywała 
Mistrzostwo Swiata. Był to styl odmienny od 
„totalnego futbolu” prezentowanego wówczas 
przez Holandię i RFN, a okazał się bardzo sku- 
teczny. Jeśli czujesz, że masz w teamie takiego 
pitkarza, jakim byt dla Anglii Bobby Charlton to 
możesz z powodzeniem używać tego ustawie- 
nia. Jeśli nie, spróbuj powierzyć Swoim bo- 
cznym obrońcom więcej zadań ofensywnych. 
Niech wspierają drugą linię, w której nie ma 
przecież skrzydłowych. 

451 - Jest to formacja z silną defensywą i 
dodatkowym graczem w pomocy. Jednak tutaj 
pod największą presją stawiany jest napastnik. 
To on staje się najważniejszy w zespole. Jeśli 
nie zagra dobrze, nie zdobędziesz goli. Taktyka 
ta ma wiele zalet. Oprócz tego, że już w środku 
pola Twoi pomocnicy będą odbierać piłkę prze- 
ciwnikowi, to jeszcze masz w zanadrzu czte- 
rech obrońców. Nie będzie więc łatwo Twoje- 
mu rywalowi zdobyć bramkę. Jednak i Ty jej 
nie strzelisz, jeśli Twój napastnik nie posiada 
takich współczynników, jak: Gra bez piłki (Off 
the Ball), Umiejętność przewidywania (Antici- 
pation) i Wykańczanie akcji (Finishing). To nie 
jest taktyka tylko dla tych, którym został jeden 
napastnik zdolny do gry. Ona naprawdę przy- 
nosi efekty, szczególnie w grach wyjazdowych. 

532 - Formacja 532 to właściwie 352 z głę- 
boko cofniętymi skrzydłowymi. To taktyka, w 
której Twoi pitkarze będą starali się rozgrywać 
piłkę głównie na swojej połowie boiska. Nie 
znaczy to jednak, że jest to wytącznie defensy- 
wne ustawienie. Jeśli masz w składzie Srodko- 
wego pomocnika, mającego zadatki na gracza 
wielkiego formatu, to Twój zespół może na- 
prawdę skutecznie zagrażać każdemu rywalo- 
wi. A przy tym, mając pięciu piłkarzy z tyłu, 
przeciwnikowi nie będzie tatwo o bramki. 

532 Defensywna (Defensive) - W defensy- 
wnym ustawieniu 532 nakazujesz Twoim de- 
fensorom i Srodkowemu pomocnikowi koncen- 
trować się na obronnym aspekcie gry. Najczę- 
Ściej używa się tej taktyki w momentach, kiedy 
pragniemy utrzymać korzystny wynik. Uda się 
to nam jeszcze lepiej, gdy ustawimy zespołowi 
opcję Gracze z zadaniami defensywnymi (Men 
Behind Ball). Musimy pamiętać jednak o tym, 
że wówczas bardzo trudno będzie nam zdobyć 
zwycięskiego gola, jeśli przeciwnik zdoła mimo 
wszystko wyrównać. No chyba, że w naszym 
składzie jest Batistuta. 

532 Ofensywna (Attacking) - Możesz użyć 
tej formacji, kiedy masz słabszą defensywę, a 
chcesz wykorzystać talenty jakie posiadają Twoi 
ofensywni pitkarze. Przewodnik radzi, że aby za- 
pełnić w środku pola lukę, jaka powstała w wyni- 
ku przesunięcia jednego z pomocników na pozy- 
cję AM, Twój Centralny obrońca powinien wziąć 
na siebie ciężar wprowadzenia piłki do ataku. 

Libero (Sweeper) - Ustawienie bardzo po- 
dobne do zwykłego 532, ale oparte właściwie 
na grze jednego zawodnika. Stworzono tu spe- 
cyficzną pozycję Stopera, który nie tylko stara 
się układać grę w ofensywie, ale ma też mnó- 
stwo zadań obronnych. Nie muszę chyba do- 
dawać, że owa taktyka okaże się skuteczna tyl- 
ko wtedy, gdy nasz Stoper będzie graczem naj- 


wyzszej klasy. Musi on bardzo dobrze czytać grę, 
posiadać wysokie współczynniki w Ustawianiu 
się (Positioning) i Umiejętności przewidywania 
(Anticipation), a także Świetnie rozumieć się z 
Bramkarzem. Musi być piłkarzem kompletnym. 
Najlepiej Franzem Beckenbauerem. 

4132 - Bardzo skuteczna taktyka, z zacho- 
waną równowagą pomiędzy obroną i atakiem. 
Pięciu zawodników jest bezpośrednio zaanga- 
zżowanych w akcje ofensywne, a pozostali pil- 
nują, by przeciwnik nie zaskoczył naszego 
bramkarza. Styl gry dobry zarówno w me- 
czach, w których jesteśmy gospodarzami, jak i 
spotkaniach wyjazdowych. W tym drugim 
przypadku radzę jednak zmienić styl gry naszej 
ekipy na mentalność równowagi. 

Większość z opisanych tu i dostępnych w 
grze formacji jest skuteczna i w zupełności wy- 
starcza do odnoszenia w grze sukcesów, jakich 
oczekują od nas nasi pracodawcy. Wystarczy 
tylko zadecydować o tym, która z nich jest od- 
powiednia dla naszej drużyny, czasami nieco ją 
zmodyfikować i już można zacząć wygrywać. 

Na zakończenie jeszcze kilka ogólnych po- 
rad dotyczących taktyki: 

- Utrzymuj równowagę po obu stronach 
boiska. Przydatnym okaże się tu klawisz Odbi- 
cie (Reflect), dostępny na ekranie taktyki. 

- Nagrywaj każde ustawienie, które w konkret- 
nej sytuacji będzie dobrze funkcjonować. Jeśli 
nadarzy się podobna sytuacja, użyj go ponownie. 

- Jeśli nie możesz zdobyć gola decydującego 
o zwycięstwie bądź remisie, zaatakuj wszystki- 
mi siłami, przesuń Twoich graczy do przodu 
(do walki na śmierć i życie). Dopóki przeciwnik 
nie odbierze Ci piłki, będziesz w stanie skru- 
szyć każdą defensywę poprzez przewagę li- 
czbową, jaką stworzysz w jego połowie. Jeśli 
jednak rywal zabierze Ci piłkę, to skontruje i 
najprawdopodobniej strzeli gola - ale, co masz 
do stracenia? Cała naprzód. Niech nawet Twój 
bramkarz bierze udział w ataku. 

- |o, co powiesz Swoim chłopakom na 
przedmeczowej odprawie, starali się będą wy- 
korzystać na boisku. Jeśli jednak zmienisz tak- 
tykę za każdym razem, gdy piłka opuści plac 
gry, spowodujesz tylko zamieszanie w szere- 
gach piłkarzy. Musisz być przygotowany do 
walki zanim sędzia gwizdnie po raz pierwszy. 

- Jest taka zasada w futbolu, która mówi, że 
pitkarz jest tak dobry jak zaprezentował się w 
ostatnim meczu. Inną regułą jest to, że nie 
zmienia się zwycięskiego składu. Niestety w 
przypadku „CM 00/01” zasady te nie spraw- 
dzają się w stu procentach. 

Na tym zakończę opis taktycznego aspektu 
gry „CM 00/01”. Dużo by można jeszcze o 
nim powiedzieć i napisać, aczkolwiek warto 
zostawić Wam w tym względzie odrobinę 
swobody. Jest ona niezbędna, jeśli chcecie w 
pełni poczuć przyjemność płynącą z gry, a ta- 
ką da Wam na pewno samodzielne ustalanie 
taktyki. W następnym odcinku symulacja gry 
w Lidze Polskiej i krótki opis pozostałych lig 
dostępnych w grze. KACZY 
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Czy podróżowanie w czasie to coś zwykłego i normal- 
nego? Nie! Albo powoli staje się ono możliwe, albo 
M. Crichton ma tak wielki dar przekonywania. 


© Timeline” oczarowała mnie fa- 
"MM  buła. Nierealne rzeczy zostały 
DM ukazane w bardzo przekonywu- 
jący sposób. Tak, jakby ktoś 
| przeniósł nas do innego Świata, a 
my kyśmi) tego nie zauwazyli. Udajcie się ze 
mną w tę niezwykłą podróż. Razem na pe- 
wno sprostamy wszystkim czyhającym na 
nas niebezpieczeństwom. 

Gwarantuję Wam, że z tą grą nie będziecie 
się nudzić. Wszystko to za sprawą fabuły. Szyb- 
ka, trzymająca w napięciu, pełna zwrotów ak- 
cji historia działa na gracza jak magnez. Spra- 
wia, iż nie można odejść od monitora. Jej twór- 
cą jest sam M. Crichton. Pisarz ten ma w swo- 
im dorobku, między innymi słynny „Jurasic 
Park”, którego ekranizacją zajął się S. Spiel- 
berg. Niedawno pierwszy z wyżej wymienio- 
nych panów postanowił sprawdzić, co wyszło- 
by z przeniesienia książkowej powieści na 
ekrany komputerów. Patronat nad całością ob- 
jąt Eidos i tak właśnie powstał „Timeline”. Wię- 
cej informacji na temat gry można znaleźć w 
GK 2/01. Historia, stworzona przez M. Cri- 
chtona, dzieje się w bliżej nieokreślonej przy- 
szłości. Musimy wyruszyć na ratunek 
profesorowi historii, który zaginął 
podczas jednej ze swoich nauko- 
wych wypraw. | nie byłoby w 
tym nic nadzwyczajnego, gdy- 
by nie fakt, że mowa tu o po- 
dróży w czasie!!! Twojemu 
nauczycielowi grozi wielkie 
niebezpieczeństwo. Na swoje 
nieszczęście udał się on do 
przeszłości, by obserwować 
szturmowane miasto. Nie masz 
ani chwili do stracenia. To sprawa 
życia i śmierci! Zostaniesz przenie- 
siony do XIV-wiecznej Francji, gdzie czeka 
na Ciebie mnóstwo niezwykłych przygód. 


Il > NI l | 5 | j | A ) Ls 

Po wadi helikoptćra przejdziesz przy- 
Śpieszony trening. Poznasz podstawy, bez któ- 
rych nie dasz sobie później rady. Gdy już za- 
kończysz Swoje szkolenie, skieruj się do insty- 
tutu. W głównej hali wstukaj kod uruchamiają- 
cy maszynę (579) i naciśnij przycisk LOAD. 
Zajmij szybko miejsce w kapsule. Właśnie roz- 
począłeś najciekawszą podróż Swojego życia. 
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Wyjdź z jaskini i podążaj prosto ścieżką. Na 
polanie spotkasz Deckera. Pobiegnij za Twoimi 
kompanami. Niestety Baretto zginie z ręki 
okrutnika. Zniszczeniu ulegnie również mar- 
ker, wzywający wehikuł czasu. Na szczęście 
profesor posiada drugie takie urządzenie. Na 















razie jednak jesteś bezbronny i musisz ucie- 
kać. Ześlizgując się ze stromej góry uważaj na 
skaty. Przeskocz ponad zawalonym mostem i 
„Jedź” dalej w dół. Dotrzesz do rozwidlenia 
dróg. Skręć w prawo, a wyhamujesz przed 
rzeką. Przejdź po palu na drugą stronę. Przed 
Tobą ostatni odcinek zjazdu i krótki skok po- 
nad rwącym potokiem. 


Zaraz po przejściu główną bramą zauważy Was 
Decker. Kate zajmie się otwieraniem zamku 
pobliskich drzwi. Oczywiście w międzyczasie 
ktoś będzie musiał powstrzymać uzbrojonych 
strażników. Obok Ciebie stoją duże drewniane 
beczki. Ciskaj nimi w nadbiegających wrogów 
tak długo, jak będzie to konieczne. Po paru 
chwilach możesz uciec. W pomieszczeniu 
zejdź po drabince i wyjdź na ulicę. Podążaj 
prosto, a obok dwóch plotkujących kobiet 
skręć w prawo. Wyjdziesz koło gospody, w któ- 
rej zatrzymali się rycerze, biorący udział w tur- 
nieju. Pieniądze, potrzebne na wejście do ober- 
ży, zdobędziesz w konkursie strzeleckim (aby 
wziąć łuk, kliknij na stole obok strzelni- 

cy). Wewnątrz musisz znaleźć od- 
b.  powiedni strój, by móc wejść na 
| 4 zawody. W umiejscowionej za 
(> główną salą kuchni znaj- 
Po dziesz miecz. Stojący nieo- 
i, podal fechmistrz, pokaże Ci 

jak posługiwać się tą bronią. 





Po zakończeniu ćwiczeń, nieznajomy dołączy 
do swoich towarzyszy w dużym pomieszcze- 
niu. Zauważyłeś zapewne, że stojących na 
schodach wartowników już nie ma. Wbiegnij 
na piętro. Wejdź do pierwszej komnaty. Przez 
okno wydostań się na parapet. Po gzymsie do- 
jdziesz do ostatniego pokoju po lewej. Szybko 
zabierz z niego tunikę uważając, by nikt Cię 
przy tym nie zauważył. Wróć na dół. Zostaniesz 
zaczepiony przez giermka. Nadeszła Twoja ko- 
lej, by stanąć w szranki z innymi rycerzami. 


Czas na mój ulubiony fragment gry. Nic tak nie 
cieszy człowieka, jak możliwość wykazania 
swojej wyższości nad innymi. Dosiądź, stoją- 
cego nie opodal, wierzchowca. Wygrasz zawo- 
dy, pokonując trzech przeciwników. Wroga naj- 
tatwiej zrzucić z konia celując kopią w okolicę 
głowy. Pierwszy z rycerzy jest pijany i nie sta- 
nowi żadnego zagrożenia. Drugi to zwykły „Śre- 
dniak'”, który także nie powinien przysporzyć 
jakichkolwiek zmartwień. Kłopotliwy może 
okazać się trzeci agresor. Niezwyciężony do- 
tychczas czempion króla bardzo uprzykrzy 
nam życie. Powalenie go więc na ziemię daje 
naprawdę wielką satysfakcję. 


Wbiegnij na dziedziniec zanim opadnie krata. 
Strażnik odbierze Ci broń, ale pozwoli zacho- 
wać laskę. Gdy odwróci się, podejdź do niego i 
użyj paralizatora. Musisz teraz znaleźć drogę 


_ Typowa, 
średniowie- 


czna fura na 
sieczkę... 
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do królewskich apartamentów, gdzie przetrzy- 
mywany jest profesor. Najpierw przekręć korbę 
wielkiego dźwigu, by podnieść jego ramię. Po- 
biegnij w lewo do otwartego pomieszczenia. W 
środku wejdź na piętro. Skręć w pierwsze drzwi 
po prawej. Opuść kładkę i przejdź po niej na 
drugą stronę. Korzystając z podnośnika, do- 
strzesz do kwater Olivera. Teraz, unikając 
strażników, dostań się do więzionego nau- 
kowca. Poczekaj chwilę, aż wartownicy ode- 
jdą od drzwi. Wyjdź na zewnątrz i pobiegnij w 
lewo. Krótkim susem omiń murek. Przykucnij 
i na klęczkach zbliż się do wejścia naprzeciw- 
ko. Gdy żołnierze będą w bezpiecznej odleg- 
tości, wyskocz z ukrycia i wbiegnij do środka. 
Spotkasz kolejnych stróżów bezpieczeństwa, 
którzy po krótkiej dyskusji udadzą się na ob- 
chód. Podążaj za nimi i skręć w lewo. Chwilę 
później dołączy do Ciebie Kate. Widzisz dre- 
wnianą skrzynię stojącą w korytarzu? Zbliż 
się do niej, a gdy z naprzeciwka nadejdzie Oli- 
ver wróć do Swojej partnerki. Włączy 
się krótki przerywnik. Po jego za- 
kończeniu, idź prosto i skręć w 
lewo. Po cichu wyeliminuj straż- 
nika. Zobaczysz, że główne we- 
jŚcie jest zbyt silnie strzeżone. 


Do profesora będziesz musiał dotrzeć tajnym 
przejściem. Na końcu korytarza skręć w lewo 
i idź przed siebie. Zajrzyj za duży arras wiszą- 
cy na ścianie. Podstuchasz rozmowy Sir Guya 
z Oliverem. Za następnym rogiem znajdziesz 
więzionego nauczyciela. Niestety przybyłeś 
za późno. Właśnie zaczęło się oblężenie mia- 
sta. Wszyscy ewakuują się do La Rogue. 
Oczywiście zabierają ze sobą również nasze- 
go pechowego historyka. Ty jednak, Drogi 
Graczu, najpierw wyruszysz do niejakiego 
Marcellusa, by odzyskać drugiego markera, 
wzywającego wehikuł czasu. 


UCIECZKA 


Galopujący koń, na którym uciekasz, będzie in- 
stynktownie zmierzał do wyjścia. Wystraszone 
zwierzę mknie jednak na oślep. Pokieruj nim 
tak, abyś cało dotart do Kate. Podczas tej wy- 
cieczki krajoznawczej, zwróć szczególną uwa- 
gę na trzy rzeczy: szyldy, ogień i ludzi. Jeżeli 
zbyt często będziesz na nie wpadać, nie zdo- 
łasz już zakończyć Swojej misji ratunkowej. W 
końcu wydostaniesz się z miasta i możesz dalej 
kontynuować wyprawę. 


MŁYN 


Mieszkający tu Marcellus na pewno pomoże Ci 
uwolnić profesora. Podptyń do koła wodnego. 
Znajdziesz się w środku młyna. Skacząc po ele- 
mentach wiekowego mechanizmu, dotrzesz do 
drabinki. Weź jeden z bezpańskich mieczy i idź 
do przodu. Jeśli chcesz przejść dalej, musisz 
pokonać dwóch strażników. Gdy droga będzie 
już wolna, udaj się na górę (na pewno wiesz jak 
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dotrzeć na drugą stronę). Po ogłuszeniu żotnie- 
rza trafisz do drzwi, wiodących na most. Jest 
on zbyt silnie strzeżony, więc pozostaje tylko 
jedna możliwość. Zejdź po schodach w dół. 
Pod kładką są drewniane belki. Skacząc po 
nich, dostaniesz się do drugiej części mtyna. W 
dużym pomieszczeniu znajdziesz łuk. Zabierz 
go i wskocz na ruchomą taśmę. Przykucnij, 
dzięki czemu unikniesz zderzenia z giganty- 
cznymi mtotami. Wskocz na drabinkę, po któ- 
rej wejdziesz na górę. Dobądź miecza. Zaata- 
kuj przeciwnika, a już po chwili droga będzie 
wolna. Ponownie skorzystaj z taśmy. Znaj- 
dziesz się w sali z czterema miechami. Na pra- 
wo od wejścia zauważysz ruchome łopatki. 
Wskocz na jedną z nich, a znajdziesz się na gó- 
rze (pamiętaj, aby zeskoczyć w odpowiednim 
momencie). Odbiegnij szybko od balustrady i 
chwyć za tuk. Przeciwnicy będą zasypywać Cię 
gradem strzał. Nie pozostawaj im dłużny. Gdy 
zlikwidujesz zagrożenie, droga będzie wolna. 
Dzięki ruchomej taśmie dotrzesz do 
Kate. Wejdźcie do pokoju Marcel- 
lusa. A to pech! Ktoś tu już był 
przed Tobą. Otwórz szafę, z któ- 
rej wypadnie nieboszczyk. Z rę- 
ki wyleci mu marker. Teraz wy- 
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starczy znaleźć coś, co pomoże Ci dotrzeć do 
La Rogue. Spójrz w popękane lustro. Poznasz 
rozwiązanie zagadki tajnego przejścia. Wy- 
biegnij z pomieszczenia. Niestety zaatakuje 
Was Decker, a jedynym sposobem ucieczki bę- 
dzie użycie wehikułu czasu. 


TERAŹNIEJSZOŚĆ 


Tak nagłe skorzystanie z maszyny spowodowa- 
ło nieoczekiwany skutek uboczny. Zostałeś 
zmniejszony do rozmiarów pudełka od zapa- 
tek. By wszystko wróciło do normy, musisz po- 
wrócić do przeszłości. Wystukaj szyfr skacząc 
po przyciskach, a następnie użyj przycisku 
UNLOAD. Uaktywnij klawisz LOAD i zajmij 
miejsce w mini wagoniku. Dojedziesz w ten 
sposób do Swojej kapsuły i znajdziesz się znów 
w średniowiecznej Francji. 


KAPLICZKA 


W jej wnętrzu jest przejście do La Rogue. Je- 
dnak zanim je znajdziesz, musisz wejść do 
środka. Za mostem skręć w prawo. Wejdź na 
pień drzewa i przeważ go na drugą stronę. Te- 
raz przeskocz przez dziurę w murze. Widzisz, 
znajdujące się na podłodze, trzy czerwone zna- 
ki w kształcie krzyży i wielkie koło? Oto klucz 
do La Rogue. Użyj wajchy, by wprawić mecha- 
nizm w ruch. Niestety, przełączając dźwignię, 
zbudzisz do życia ducha rycerza, zakutego w 
stal. Nie ma sensu z nim walczyć. Jest nie- 
śmiertelny, a jedyne co można zrobić, to ucie- 
kać. Stań kolejno na każdym z przycisków i po- 
czekaj, aż przejedzie nad Tobą ruchome koło. 
W ten sposób otworzysz tajne przejście. 
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PODZIEMNA RZEKA 


Teraz, rozklekotaną i małą jak tupina od orzecha 
łódką, musisz dotrzeć do twierdzy. Całą drogę 
należy przebyć spokojnie, bez zbędnej brawury. 
Najbardziej trzeba wystrzegać się wystających z 
wody skał, stalaktytów, stalagmitów i wirów, któ- 
re mogą być przyczyną naszej śmierci. Na pier- 
wszym rozwidleniu skręć w lewo. Przy dwóch 
pozostałych wybieraj prawy korytarz. Tak oto 
znajdziesz się u kresu Swojej wędrówki. Sprawę 
ratowania profesora lekko pokrzyżuje fakt pojma- 
nia Kate. Nie martw się! Zrobiłeś już tyle, to po- 
radzisz sobie i z tym problemem. Zapal świecę 
stojącą przed statuetką. Przyjrzyj się cieniowi fi- 
gurki, następnie naciśnij wskazany kamień. 


TWIERDZA 


Pierwszą rzeczą, którą zrobisz, powinno być 
oswobodzenie Twojej przyjaciółki. Zejdź na 
sam dół i pokonaj strażnika. Zdobytym w ten 
sposób kluczem uwolnij Kate. Musisz teraz 
udać się na samą górę lochu, by wejść w posia- 
danie korby do dźwigu. Kieruj się przejściem 


CENNE PORADY: 


po prawej. Wejdź po dwóch drabinach, a na- 
stępnie skręć w zawalony korytarz (trzeba się 
schylić). Znajdziesz w końcu brakujący ele- 
ment mechanizmu. Wróć do profesora i wy- 
puść go z klatki. Pokonaj wartownika i skieruj 
się do wyjścia. Uważaj, w pewnym momencie 
zagrodzi Ci drogę Sir Guy. Będzie chciał rewan- 
żu za ostatnią porażkę. Na szczęście nasz prze- 
ciwnik radzi sobie lepiej z kopią niż z mieczem. 
Gdy już go pokonasz, idź dalej. Trafisz w końcu 
na podwórze. Większość szturmowanej twier- 
dzy będzie już stała w ogniu. Śchroń się za 
podwójnymi drewnianymi drzwiami. W środku 
czeka Cię walka z Oliverem. Jest ona trudniej- 
sza niż potyczka z czempionem króla. Dlatego 
najlepiej zadać cios i odskoczyć, by móc po- 
wtórzyć tę operację. Kiedy przeciwnik skapitu- 
luje, zacznij uciekać. Wbiegnij po drewnianej 
belce na rusztowanie tworzące dach. Kieruj się 
do rozbitego okna. Po drodze uważaj na płoną- 
ce i spróchniałe belki. Po wyjściu na zewnątrz, 
przeskocz na najbliższe schody. Chwyć miecz i 
pobiegnij do wieży. Spotkasz tam Swojego sta- 
rego „znajomego” - Deckera. Niestety nie po- 
mścisz Śmierci Baretta. Twój wróg ucieknie. 
Opuść most i skieruj się do wehikułu czasu. 


ZAKOŃCZENIE 


Wraz z profesorem i Kate szczęśliwie powró- 
cisz do teraźniejszości. Twoja misja została za- 
kończona. Teraz... No właśnie, nie wiadomo co 
dalej. Crichton postanowił zostawić kolejne py- 
tanie bez odpowiedzi. Skoro nie wiedzieliśmy 
tylu rzeczy, to jedna więcej na pewno nie robi 
już jakiejś większej różnicy. PAMP 


STRATEGIE , ROZWIĄZANIA , KODY, MNIN | M TIPSY 


GIANTS: CITIZEN KABUTO 

Podczas rozgrywki wciśnij T lub Y, następnie 
wpisz jeden z poniższych kodów. 

Rezultat - Kod 

Szybsza budowa bazy - basegoveryfast 
Energia dla bazy - basefillerup 

Zdrowie - pleasehealme: 

Cała mapa - mapshowiłall 

Nieskończona mana - ineedspells 

Wybór poziomu - allmissionsaregoodtogo 


SANITY: AIKEN'S ARTIFACT 
Podczas gry wciśnij [Enter] i wpisz 
jeden z poniższych kodów. 

Rezultat - Kod 

God mode - mptedthehead 
Wszystkie esencjonalne przedmioty 
ai Wocę iz 

Wybór poziomu - mpshipit 


SUDDEN STRIKE 

Podczas zabawy wciśnij [Enter]. Teraz wpro- 
wadź jeden z poniższych kodów. 

Rezultat - Kod 

Nieśmiertelność - **superman 

99 Star Bomber - **starcraft 

Cała mapa - **nofog 

Ukryta mapa - **staticfog 


MECHWARRIOR 4: VENGEANCE 

Podczas zabawy przytrzymaj [Ctrl] + [Alt] + 
[Shift] i wprowadź jeden z poniższych kodów. 
Rezultat - Kod 

Nieśmiertelność - iy 

Nieskończona amunicja - uo 

Zniszczenie wrogiego mecha - ib 
Przeskoczenie misji - ml 


TIMELINE 

Wciskając tyldę „—”, dostaniesz się do okna 
konsoli. Tam możesz wpisać kod, dający Ci 
nieśmiertelność. W celu uzyskania tego efektu 
wpisz - god. Operację tę musisz powtarzać na 
początku każdego poziomu. 


KINGDOM UNDER FIRE 

Wciśnij [ENTER] i wpisz jeden 

z poniższych kodów. 

Rezultat - Kod 

Włącza cheaty - -makemyday 

Szybsze budowanie - —simsimhge 

Zdrowie - —godblessu 

Mana - —amosbemerciful 

Zniszczenie wybranej jednostki - —hastalavista 
W trybie RPG używając tych kodów, znaczek 
„=” musisz zastąpić kropką. 
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REDAKCJA RUSZA NA 
ODSIECZ CZYTELNIKOM 


o | | 
Uaktywnienie kodów wymaga zmiany zawar- 
tości jednego pliku gry, zrób więc sobie jego ko- 


pię zapasową. Edytorem tekstowym otwórz. 


plik o nazwie „persist.dat". Znajdź sekcję z cyf- 
rami „0x44" i zmień je na „07”. Teraz podczas 
rozgrywki wciśnij klawisz Fl i wprowadź po- 
niższe kody. 

Rezultat - Kod 

God Mode - liveforever 

Amunicja + zdrowie - fatloot 

Zaliczenie poziomu - winlevel 

Duże głowy - bighead 

Mini Mode - minime 

Super amunicja - superammo 

Regeneracja - elderrune 

Godzilla Mode - behemoth 

Ultra Mode - killmequick 

Slow Motion - carousel 

Developer Mode - thedayismine 


STAR TREK: DEEP SPACE NINE - 

- THE FALLEN 

Zmiana poziomu 

Za pomocą edytora tekstowego otwórz plik o 
nazwie „ds9.ini file” w folderze gry o nazwie 
„System”. Znajdź linijkę „LocalMap=tit- 


le.dsm”. Teraz zmieniając „title.dsm” na nazwę. 


dowolnego poziomu, rozpoczniesz nową grę 
właśnie od tego miejsca. 
Nazwy poziomów: 
MO1_KiraL1A.dsm 
MO1_KiraL2.dsm 
MÓ1_KiraL1B.dsm 
MO1_SiskoL 1B.dsm 
MÓ1_SiskoL1A.dsm 
MÓ1_WorfL1.dsm 
MO3_KiraL2.dsm 
MO3_KiraL1B.dsm 
MO3_KiraL1A.dsm 
MO3_SiskoL2.dsm 
MO3_SiskoL1A.dsm 
MO3_SiskoL1B.dsm 
MO3_WorfL2.dsm 
MO3_WorfL1.dsm 
M04_KiraL1.dsm 
M04_SiskoL1.dsm 
M04_WorfL1b.dsm 
M04_WorfLla.dsm 
MO5_KiraL1.dsm 
MO5_SiskoL1b.dsm 
MO5_SiskoL2.dsm 
MO5_Siskolla.dsm 
MO5_WorfL1.dsm 
MO5_WorfL2.dsm 
MO06_SiskoL1B.dsm 
M06_SiskoL1A.dsm 
M06_SiskoL1C.dsm 
MO06_WorfL1B.dsm 
MO06_WorfL1A.dsm 
MO06_WorfL1C.dsm 


YIYMATEIZACG 


MO7_KiraL1.dsm 
MO7_SiskoL1A.dsm 





MO7_SiskoL3A.dsm 
MO7_SiskoL1B.dsm 
MÓ7_SiskoL2.dsm 
MO7_SiskoL3B.dsm 
MO07_WorfL3.dsm 
MO07_WorfL2B.dsm 
MO7: WorfL2A.dsm 
MO07_WorfL1.dsm 
M10_KiraL2.dsm 
M1O_KiraL1B.dsm 
M1O_SiskoL2.dsm 
M10 _SiskoL1B.dsm 
M10_SiskoL1A.dsm 
M10_WorfL2.dsm 
M10_WorfL1B.dsm 
MIO WorfLlA.dsm 
WEN NICK 
M11_SiskoLla.dsm 
M11_SiskoL1b.dsm 
M1l1l _WorfLl.dsm 
TrainingRoom.dsm 
Entry.dsm 
DS9_Ops.dsm 
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ALBA LA 

Pieniądze |. | 

Za pomocą edytora tekstowego otwórz plik 
o nazwie „standard.sam” w podkatalogu 
„levels”. Zjedź na dół, aż do linijki „Bank 
balance stuff”. Parę wierszy poniżej znajdu- 
je się napis „$50000”. Możesz zmienić go 
na dowolną liczbę. lle wpiszesz, tyle otrzy- 
masz pieniędzy. 


SACRIFICE 

qolsly-ZONA NAC MIO EO NKJO 
wprowadź poniższe kody. Pomiędży „©Q” a 
pierwszą literą ciągu liter jest spacja. 

Rezultat - Kod 

Nieśmiertelność 

- (© yourbulletscannotharmme 

Zdrowie - © bythepowerofgrayskull. 

Mana - © ihavethepower 

32 dusze - © dontfearthereaper 
Zresetowanie czasu czarów 

- Q timeisonmyside 

Poziom 9 ze wszystkimi czarami 

- © ragebuilding 
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olejną, bo tamtej pier- 

wszej do dziś nie znalazł 

(dlatego drukujemy jej 

| portret - jakby ktoś ją wi- 

dział, niech napisze!). Niemniej 

jak chcecie rąbnąć kurę, to radzę 

się pośpieszyć - Michał grozi, że 

teraz będzie handlował prosiaka- 

mi (które odkupię od Hota, przyp. 
Michał)! 

Skoro już jesteśmy przy pro- 
siakach (Tak, tak - wiem! Nie 
zrobię z listów Paszczurów 2. 
Sorry, to było do Michała). W tym 
miesiącu mamy edycję DVD 
GIER KOMPUTEROWYCH nr 5 
(2/01) i to z hybrydową płytą 
DVD! Co to znaczy? Ano znaczy 
to (korekta to szału dostanie:)), 
że oprócz materiałów kompute- 
rowych (dema, patche itd.) za- 
wiera część wizyjną. Można ją 
obejrzeć nie tylko za pomocą Pie- 
Ca, ale też na domowych odtwa- 
rzaczach DVD i PlayStation 2. 
Szczególnie polecam: pierwszą 
część „Czarodziejek z Księżyca”, 
trailery filmów i... PASZCZURY 
DVD. Awnich - PROGRAM TYL- 
KO DLA DOROSŁYCH - „Za chwi- 
lę będzie coś Śmiesznego...”. 
Oczywiście mojej produkcji. Taki 
zlepek debilnych scenek:). Oki, 
przechodzimy do listów. 


i Paweł Kawalec z Gdyni: 

„Jle wy macie lat?” 

My wszyscy? Gdzieś około 
2390 lat. A poważnie: Naczelni 
przekroczyli setkę (za co ukarano 
ich adekwatnymi mandatami). 
Michał jest 90-letnim młodzień- 
cem z wąsami do kolan i utrzy- 
muje się z handlu kurami (RE- 
KLAMA! już wkrótce MICHAEL 
KUREX INC zacznie sprzedawać 





prosiaki! KONIEC REKLAMY!). Ja 
(tzn. HOT (czytaj gorący kubek, 
przyp. Michał)) mam żonę + 
dziecko... (albo żona ma Ciebie i 
dziecko, przyp. Michał) i to wy- 
starczy, nawet zapomniatem, ile 
mam lat. Młode są Korektorki - to 
nas trzyma przy życiu:). 


„Jak się dostać do Was do 
pracy?” 

Eeee... trzeba mieć talent pisar- 
ski i gralski. Nie zaszkodzi przesłać 
na adres redakcji skrzyneczki piw... 
soczków. No I tego tam, cóś. 


„Czasem jak czytam recenzje 
w GK to nie wiem o co chodzi.” 

Ja też. Czasem coś czytam i nie 
wiem o co chodzi. Ale mało czy- 
tam. Właściwie to nigdy nie wie- 
działem o co chodzi (siedem klas 
szkoły podstawowej robi swoje, 
przyp. Michał). 


i Andrzej Mak z Opola: 
„Czytam Was od niedawna i w 





KA DIE EPC EA ERYSPZT. TTOPRECZEY TORA FE ATA ARIA RO TY ZRPOT DATE GI 93 A POROBÓTEK WYŻ  pÓOA AR RW TAZÓT IDE 


Normalna pol- 
ska rodzina. 





związku z tym mam parę pytań i 
spostrzeżeń.” 
Słuchamy... znaczy czytamy. 


„Od jak dawna jesteście na 
rynku?” 

Ja to byłem na rynku w Warsza- 
wie, Krakowie i Wrocławiu:). A 
poważnie chyba już z osiem lat. 


„ile macie stron? Bo raz mniej, 
a raz więcej?” 

Wszystko uzależnione jest od 
tego, ile mamy rzeczy do opisania 
w temacie gier/komputerów. Nie 
staramy się za wszelką cenę mieć 
1256 stron z czego 50 o tematy- 


Kobieta kadłubek. 


„Właśnie za nią tak 
tęsknię” Michał B. 





ce gier, a resztę o hodowli kanar- 
ków, przepychaniu rur czy szydeł- 
kowaniu. 


„Dostałem Wasz stary kom- 
pakt od kumpla (sprzed paru lat), 
a tam fajne zdjęcia z Wami. Dla- 
czego teraz już ich nie ma?” 

Hmm... chodzi Ci zapewne o 
zdjęcia z WYWŁOK CD. Był kiedyś 
taki jajcarski dział w GK. Potem 
byty moje Paszczury, później Mi- 
chat mnie zdjął i kura mu została. 

Odnośnie zdjęć: czytaj pismo - od 
czasu do czasu cóś wydrukujemy. 


To tyle na dziś. Zapraszam za 
miesiąc na kolejny odcinek PA- 
SZCZURÓW 2... khem, eeee... to 
jest listów! 
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PROMOCJA !!! 





Każdy kto do 19. kwietnia zamówi roczną prenumeratę „Gier Komputerowych Edycja CD” otrzyma 
a darmo grę lub joystick lub pad lub zestaw głośników! Oto aktualna oterta: 
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ak zamawiać. Roczna prenumerata GK CD plus promocyjna gra lub jedno z akcesoriów wraz z kosztami pakowania i wysyłki wynosi 
45,00 zł. Iaką kwotę należy przelać na konto bankowe ża pomocą zamieszczonego dal blankietu. W tym celu należy udać się do najbliż- 
ego urzędu pocztowego lub banku. Proszę pamiętać o podaniu nazwy wybranej gry lub sprzętu w przypadku prenumeraty rocznej z CD. 
rosimy o czytelne wypełnienie blankietu. Możliwe są również inne warianty pozy j. połroczna z CD lub bez oraz roczna bez CD, 
e do tych wariantów prenumeraty pełna Z nie przysługuje. IA Wg! ka gry Bag nastąpić w przecgąć 45 dni i nadana zostanie 
ddzielnie. Reklamacje i zapytania proszę kierować pod tel. (0-22) 815-42-20 w godz. em: reklamacje©cgs.com.pl 


9-16 od pn-pt lub e-mai 
LUB LUB GRATIS! 
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SKLEP WIRTUALNY 


1.4.2 Ę 
KA WRA GPNENEN 


" Wtorek 27 czerwca 2000 


"DEUS EX” W SKLEPACH 
Gra, w której demo obecnie przyara połowa radakcź 
trafia do sklepów. O jej wspaniałośo możesz się © 13.06 - 22.06.2000 
przekonać, ściągając demo (ważące 145 MB) albo © 14.06 - 16.0.2000 
zaglądając na nadchodzący, sierpniowy krążek GK © 5.06 - 9.06.2000 
e 31.05 - 3.06.2000 


"THE CONQUERORS" NA SIATCE 
Gra nie posiadająca swojej własnej witryny ma marne, (dzisiejsze newsy) 
szanse na przykucie uwagi internautów. Microsoft o ty 
bardzo dobrze wie, dlatego taż uruchom stronę 
nadchodzącego dodatku do "Age OF Empires 2 - "The ZBRGEAA 
Conquerors". Zapraszamy wSzystkich wielbicieli te) jakze 
ę grywalnej strategii. Gry Kemputerowe 
Ten znak przyznawany ł 
jest Jednej grze w SZALEŃSTWO SCREENSHOTOWE 
miesiącu, która według brych zdjęć do nadchodzących produkcji 
nas zasługuje na je. Macie, bierzcie | cieszcie Ocząj 
specjalne wyróżnianie. w 
czerwcu jest nią Age of Sail II 
ae U h 
, włzzard and Warriors 
ź nik = KBA screenshot: | 4 
prawcz naszą czcanz=iĘ Freedom: First Resistance 
-4 saesenshot: 1, 4 4 
444 EVO 
Rekomendacje GĘ aeseńnshot 4, 5,6 
Age Of Empires 2: The Conquerers 
© Bhocun: Totał War saeenshot: 1 +, 
ocena 92%, 
EDYTOR DO "MOTOCROSS MADNESS 2" 
© Need For Speed: Rainbow Studios dla wszystkich graczy znudzonych już 
Porsche 2000 widokami w "Motocross Madness 2" przygotowało 
ocena 91% specjalny edytor umożliwiający zmianę grafiki na 
dostępnych torach, ale też | na tworzenie zupełnie 
e Tho Sims PL nowych. Programik jest kompatybilny z 3D Studio Ma 
(ocena' 92% można go ściągnąć tutaj. Jego objętość wynosi 21MB. 
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© £uro 2000 


ocena 87% GENERALNY REMONT SILNIKA w "TF2" 


Niech to... Firma Valva, tak dobrze nam znana 2 
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THE SIMS PL 





| OCEN 
WERDYKT: Znakomita gra strategiczno-ekonomiczna praktycznie pozbawrona agresji 
gdyż nadrzędnym osiem zabawy jast tworzenie, a nię destrukcja, jak ma to miejsce w 
większośa współczesnych gie 'camy ją, jako grę familijną w którą bez obaw 
mogą pobawić się dziec, jak L. Dodatkowym jej atutem jest fakt, iż dostępna jest 
w polskiej wersj! językowej 


ZAŁETY: Dobra inteligencja komputera, wielki repertuar zakupów, klimat 
WADY: brak multi-playera i podziału na dni tygodnia 


| POR: Electronic Arts 

| PRODUCENT: Ma 

| DYSTRYBUCJA: IM Group 

ł WYMAGANIA: P166, 32 MB RAM, $xCD-ROM, wino5/99 

| INFORMACJE DODATKOWE: pełną recenzją gry można znależć w miesięczn 

| Komputerowe ne 3/00, natormast pełne rozwiązame znajdziace w książeczce dołączone 

| do miesięcznika Gry Komputerowe nr 5/00 lub w piśmie PC Solution nr 1/0 

| GRĘ MOŻESZ OTRZYMAĆ ZA DARMO amawiając roczną prenumeratę mesięcznk 

j Komputerowe Edycja CD. Koszt prenumeraty 145,00 zł płatne przy odbio 

| numeru pisma, a gra We nadana oddzielną przesyłką w termir 0 

| Zamówierea przesyła Gcg w zgłoszeniu nalezy podać od 
mumeru ma obowi prenumerata, mię, nazwisko, adres pocztowy 

| mawiająceg 

Panuwle z Maxls dają nam szansę sprawdzenia się w prowadzeniu tzw. zwyczajnego Życia. 

Nie będziemy niczego podbijać z wyjątkiem płci przeciwnej, a | to w chlubnym celu 

powiększenia familii. 
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GENEMNJAJ Zapraszamy do odwiedzenia strony naszego 
(©YNJ:i(eSH wydawnictwa: www.cgs.com.pl, gdzie 
STUDIO będziecie Państwo mogli znaleźć informacje 
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GRAFIKI KOMPUTEROWEJ 
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: 1s5N1507-60gq CEN o zwelkasz czwtalac 
g d A Ua NUMER 02/ l kur 5 AE PO |; bmi CG baj >.MES a | / LGA s o Ga 
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uter GW Computer Arts? 


6. KOR oNauczysz się korzystać z 
s > AB najpopularniejszych 


mo CV] CLICo2) ei 
dzięki specjalnym kursom 
zamieszczonym w piśmie. 
ePoznasz tajniki cyfrowej 
obróbki obrazu w oparciu 

o program Photoshop 

— co miesięczny cykl 
praktycznych ćwiczeń. 

© Dowiesz się, w jaki spo- 

« sób powstają m.in. gry 
GTA 

© Poznasz tajniki reali- 
Zie BEZ c o4'/a1 
efektów specjalnych, 
LOLA AWZ Zal 

w filmowyh super- 
produkcjach. 
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Ldysk 20 PC7Mac luty zoor JJ 


Ą 





__ Jeśli chcesz być lepszy od innych, czytaj Computer Arts. 
Każdy numer zawiera krążek CD dual format PC/Mac, na któ- 
m znajdziesz elementy graficzne do samodzielnych ćwiczeń, 
antastyczne galerie dzie! stworzonych przez światowej stawy, 
grafików komputerowych, niesamowite, komputerowo rende- 
rowane filmy i dziesiątki przydatnych programów do grafiki. 
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nryną F wewĘ 


z 
1000708 2 Możesz zakupić komplety promocyjne z 


numerów:  1-6/99,  1-6/2000 lub 





WA 7.12/2000, każdy po 60 zł. Pojedynczo, 
odci |= w Y „433387 dowolny numer w cenie 15,00 zł/egz. 
R se>= AMA 25] om p. - ZPR" ZNEZTYTON ELENA ZŁA E 
sY Ą EE GH LL: JAR. oe R M» | AB tym przekazem pocztowym nadać pie- 
R ORG nn wodka wawa niądze na adres: Computer Arts, 
a 04-202 Warszawa, ul. Marsa 6. 


Na odwrocie blankietu, w miejscu 
na korespondencję należy podać tytuł 
pisma i zamawiane numety. 





„Computer Arts Polska Edycja” jest odpowiednikiem najpopularniejszego w Wielkiej Brytanii magazynu o grafice komputerowej. 


a 



















O 
= 


= E 
n Enterpfis 


























